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UBER DIE STUDIE

HINTERGRUND

Mit der 2017 veroffentlichten Studie ,Die Computer- und Videospielindustrie in
Deutschland” (2017) wurde der Standort Deutschland als Entwicklungsstandort
fur Games erstmals umfassend analysiert. Die Folgestudie ,Die Games-Branche
in Deutschland 2018/19/20" (2020) diente u. a. als Nullmessung zur Einflihrung
der Bundesforderung fiir Games. Das entwickelte methodische Vorgehen wird
im Rahmen der vorliegenden Studie fortgefiihrt. Dies bietet erstmals die M6g-
lichkeit, Effekte der Forderung systematisch zu erfassen und auszuwerten. Die
Studie wurde von Goldmedia erstellt und als Projekt des game — Verband der
deutschen Games-Branche e. V. durchgefiihrt. Sie wird vom Bundesministerium
fur Forschung, Technologie und Raumfahrt (BMFTR) geférdert, das im Mai
2025 die Zustandigkeit fur Games auf Bundesebene Gibernommen hat.

ZIELSETZUNG

Die vorliegende Studie bildet, aufbauend auf den bisherigen Erhebungen, die
weitere Entwicklung des Games-Standorts Deutschland umfassend ab. Sie
ermittelt aktuelle, bundesweit einheitliche und auf Landerebene vergleichbare
wirtschaftliche Kerndaten der gesamten Games-Branche. Ziel ist die Fort-
fuhrung und Erweiterung des bestehenden Datensatzes, um eine standardi-
sierte, kontinuierliche Erfassung der Branche sicherzustellen. Sie schlief3t
bestehende Liicken in der amtlichen Statistik und liefert so eine belastbare
Informationsgrundlage fir Politik, Wirtschaft und Forschung. Im Zentrum steht
die Analyse der aktuellen und kiinftigen Auswirkungen der Bundesférderung

GOLDMEDIA

fir Games auf die geforderten Unternehmen. Dariliber hinaus wird untersucht,
wie sich die Forderung auf den gesamten Standort sowie auf das 6konomische
und kreative Okosystem mit seinen brancheniibergreifenden Hebeleffekten
auswirkt. Ziel dieser Studie ist es auBerdem, die aktuelle Situation des Games-
Standorts Deutschland im internationalen Kontext einzuordnen sowie Chancen
und Herausforderungen der Branche fundiert zu analysieren, um daraus u. a.
Verbesserungen der Rahmenbedingungen abzuleiten.

METHODIK

Zentraler Bestandteil der Studie ist eine Online-Befragung, die unter den
Unternehmen der Games-Branche zwischen dem 29.04. und 15.06.2025
durchgefiihrt wurde. Insgesamt nahmen 343 Unternehmen teil. Die Riicklauf-
quote betrug 28 % (Grundgesamtheit: 1.205 Unternehmen).

Zudem wurden im Rahmen einer separaten Befragung (09.07. bis 05.08.2025),
die Gehaltsstrukturen in der Games-Branche abgefragt. Hieran beteiligten sich
106 von 805 Unternehmen (Rucklaufquote: 13 %). Als Referenzjahr fiir beide
Befragungen wurde das Jahr 2024 gewahlt.

Dariiber hinaus wurden finf leitfadengestitzte Tiefeninterviews mit ausge-
wahlten Branchenexpertinnen und -experten gefiihrt. Erganzt wurden die
empirischen Erhebungen durch die Analyse von Daten der gamesmap und des
DLR-Projekttragers zur Fordersituation sowie eine umfangreiche Sekundar-
datenrecherche und -analyse u. a. zum internationalen Standortvergleich.
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EXECUTIVE SUMMARY

UNTERNEHMEN UND MARKTSTRUKTUR

= Die deutsche Games-Branche umfasst Mitte 2025 im Kernmarkt rund 900
Entwicklungs- und Publishingunternehmen. Diese bilden gemeinsam mit
den spezifischen Dienstleistern den erweiterten Kernmarkt. Dieser umfasst
rund 1.200 Unternehmen und bildet die Grundlage fir diese Studie.

= Die Zahl der Games-Unternehmen im erweiterten Kernmarkt hat sich im
Vergleich zur letzten Erhebung 2018 (619 Unternehmen) nahezu verdoppelt
(+95 %) (Kernmarkt: +81 % von 524 auf 948 Unternehmen).

= Hinzu kommen im angrenzenden Markt rund 500 Akteure aus Bereichen wie
Agenturen, Verlagen, Hardware, Bildung und 6ffentlichen Einrichtungen.

= Die Games-Branche in Deutschland ist relativ jung und zeigt eine groB3e
Grundungsaktivitat. Rund 80 % der Unternehmen wurden seit 2010
gegriindet, etwa ein Drittel davon nach 2020 und damit im Zeitraum seit
Einfihrung der bundesweiten Games-Foérderung. 2023 und vor allem 2024
ging die Zahl der Neugriindungen jedoch deutlich zurtick.

= Die Branche bleibt stark fragmentiert und wird Gberwiegend von kleinen
Studios gepragt. 77 % der Games-Unternehmen beschaftigen weniger als
10 Mitarbeitende. Die grof3e Mehrheit der Games-Unternehmen ist weiterhin
unabhangig: 81 % gehdren keinem Konzern an. Dieser Anteil ist jedoch
leicht ricklaufig.

= Berlin weist die groBte Zahl an Unternehmen auf (22 %), gefolgt von Bayern
(19 %) und Nordrhein-Westfalen (17 %).

UMSATZ UND MARKTANTEIL

Die Unternehmen im deutschen Games-Markt setzen 2024 insgesamt rund
3,73 Mrd. EUR um. Dies entspricht mit 22 % einem deutlichen Wachstum
gegeniiber 2018 (3,06 Mrd. EUR). 44 % der Umsatze entfallen auf den
Entwicklungsbereich. Dieses Segment hat sich seit 2018 mehr als verdoppelt.

Der deutsche Games-Markt weist eine ausgepragte Long-Tail-Struktur auf:
3% der Unternehmen erwirtschaften etwa 78 % des Branchenumsatzes,
wahrend 80 % zusammen nur rund 2 % erzielen.

Wahrend kleine Studios zumeist unabhangig bleiben, gehdren die meisten
umsatzstarken Unternehmen zu auslandischen Konzernen. 88 % der
Umsatze werden von Firmen mit auslandischem Mutterkonzern erzielt.
Dieser Anteil ist gegeniber 2018 (65 %) deutlich gestiegen.

Deutschland ist weltweit einer der groBten Absatzmarkte (Platz 5): 2024
haben Spielende in Deutschland rund 5,5 Mrd. EUR fiir Games ausgegeben.
Davon entfallt mit 300 Mio. EUR jedoch nur ein kleiner Teil auf deutsche
Entwicklungen — ein Marktanteil von 5,5 %."

Die Umsatzrenditen der Unternehmen schwanken stark im Zeitverlauf und
zwischen den Unternehmen. 2024 erzielten 17 % sehr hohe Renditen.
44 % erwirtschafteten negative Renditen, 2018 waren es 21 % (2015: 31 %).

51 % der Befragten erwarten 2025/26 steigende Umsatze fiir das eigene
Unternehmen. Die Erwartungen fiir die Branche insgesamt fallen dagegen
deutlich negativer aus.

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia 2025. ' Der deutsche Marktanteil wurde erstmals im Rahmen einer Branchenstudie erhoben. 5



EXECUTIVE SUMMARY

BESCHAFTIGUNG

Im erweiterten Kernmarkt der deutschen Games-Branche, also inkl. Games-
spezifischen Dienstleistern, stieg die Gesamtzahl der Mitarbeitenden
zwischen 2018 und 2024 von 12.300 auf 14.800 und damit um rund 20 %.

Die Beschaftigtenstruktur hat sich seit 2018 nur wenig verandert: 82 % der
Mitarbeitenden sind sozialversicherungspflichtig beschaftigt, wahrend der
Anteil geringfligig Beschaftigter bei lediglich 2 % liegt.

Je hoher der Umsatz, desto groBer der Anteil fester Vollzeitkrafte: In
Unternehmen ab 25 Mio. EUR Umsatz machen sie 85 % der Belegschaft aus,
freie Mitarbeiter nur 2 %. In kleineren Betrieben besitzen freie Mitarbeitende
starkere Bedeutung (24 % bei Kleinstbetrieben bis 100.000 EUR Umsatz).

Der Anteil an weiblichen Mitarbeitenden steigt: Lag er 2018 noch bei 25 %,
betragt er 2024 bereits 30 %. Rund 1 % der Beschaftigten ist divers.

Die deutsche Games-Branche entwickelt sich zunehmend multinational:
2024 haben mehr als ein Drittel der Beschaftigten (35 %) eine andere als die

deutsche Staatsbuirgerschaft, deutlich mehr als 2018 (27 %) und 2015 (23 %).

Der Anteil der Beschaftigten in technischen (37 %) und kreativen Tatigkeiten
(35 %) ist gestiegen, wahrend der Anteil in kaufmannischen,
organisatorischen oder Marketing-Tatigkeiten anteilig auf 22 % zurlickgeht.

Geografisch konzentrieren sich die meisten Beschaftigten in Berlin (22 %),
gefolgt von Nordrhein-Westfalen (17 %) und Hessen (16 %).

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia 2025.

GEHALTSSITUATION

= Die hochsten Jahresdurchschnittsgehalter (brutto) in der deutschen Games-

Branche entfallen auf die Bereiche Game Producing (55.100 EUR) und Game
Programming (53.900 EUR), dabei sind Maximalgehalter von mehr als
70.000 EUR ublich. Die durchschnittlichen Gehalter in den Bereichen Game
Art (47.700 EUR) und Game Design (47.300 EUR) liegen deutlich darunter.

Mit durchschnittlich 53.251 EUR liegen die Gehalter der Branche rund 14 %
unter dem Durchschnitt der Jahresverdienste aller Vollzeitbeschaftigten in
Deutschland (62.235 EUR). Die Medianwerte zeigen ein ausgeglicheneres
Bild der Gehaltsstrukturen. Der Median aller Gehalter in der Branche liegt
mit 50.000 EUR naher am Vergleichswert der Gesamtwirtschaft (52.159 EUR).

Die Gehalter variieren stark nach UnternehmensgroB3e: In groBeren Studios
sind deutlich hhere Durchschnittsgehalter tblich als in kleinen
Unternehmen.



EXECUTIVE SUMMARY

ENTWICKLUNG UND PUBLISHING

= Der Anteil der Studios, die fir den PC entwickeln, stieg zwischen 2015 und
2024 von 60 % auf 79 %, vor allem durch den Zuwachs kleiner und mittlerer
Studios, die sich auf (Indie-)PC-Titel konzentrieren. Konsolenentwickler
liegen stabil bei 40 %. Im weiterhin umsatzstarken Mobile-Segment sank der
Anteil der hier tatigen Entwickler in Deutschland von 65 % auf 37 %, u. a. weil
der Zugang zum zunehmend durch GroBkonzerne dominierten Markt fiir
kleinere Studios zur strategischen Herausforderung wird.

= Der Anteil groBerer Entwicklungen (ab 500.000 EUR) aus Deutschland ist
zwischen 2018 (17 %) und 2024 (23 %) deutlich gestiegen. Der groBte Teil ist
jedoch weiterhin niedrig budgetiert: 65 % der Titel haben Budgets von unter
300.000 EUR. Auf ein veroffentlichtes Game kamen 2024 im Durchschnitt
rund zwei, die sich noch in Entwicklung befinden, sowie ein weiteres, das
aktuell fortentwickelt wird.

= Rund 15 % der deutschen Entwicklerstudios wirken 2024 an internationalen
Projekten mit. Fir diese Studios hat die grenzliberschreitende Zusammen-
arbeit eine hohe wirtschaftliche Bedeutung. Im Durchschnitt entfallt etwa die
Halfte ihrer Gesamtleistungen auf Multistandort-Projekte.

= Spieleverkaufe bleiben mit 62 % der Umsatze die mit Abstand wichtigste
Erldsquelle flr Publisher; ihr Anteil ist jedoch leicht riicklaufig (2018: 67 %).
Hingegen gewinnt In-Game-Werbung zunehmend an Relevanz und liegt bei
8 % der Umsatze (2018: 2 %).

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia 2025.

FORDERUNG

Seit Start der Games-Forderung des Bundes im August 2020 wurden 360
Games von 252 Unternehmen gefdrdert (Stand: 06/2025). Die bewilligten
Mittel summierten sich auf Gber 180 Mio. EUR. Mehr als die Halfte der
geférderten Spiele (57 %) erhielt Fordersummen unter 300.000 EUR.

Rund ein Viertel aller Entwicklungsunternehmen haben bereits von der
Forderung profitiert. Den groBten Teil der geforderten Unternehmen (61 %)
machen kleine Unternehmen mit bis zu 1 Mio. EUR Umsatz aus. Der grofte
Teil der Fordermittel (67 %) entfallt auf finanzkraftigere Unternehmen mit
mindestens 1 Mio. EUR Umsatz.

Durch die Bundesforderung erwarten die Unternehmen in den kommenden
5 Jahren deutliche Wachstumseffekte: 86 % rechnen mit zusatzlichen
(Weiter-)Entwicklungen, 83 % mit einer hoheren Produktionsqualitat, 81 %
mit Umsatzwachstum und 80 % mit einer gesteigerten internationalen Wett-
bewerbsfahigkeit. 79 % sehen eine Sicherung oder den Ausbau von Arbeits-
platzen: Dabei wird ein Beschaftigungszuwachs von 77 % prognostiziert.

1 EUR Games-Forderung 16st rund 6,50 EUR Bruttowertschdpfung und
2,50 EUR an Steuern und Sozialabgaben aus (Stand: 2023).

Auch eine potenzielle steuerbasierte Forderung wird von vielen Unter-
nehmen positiv bewertet: 87 % erwarten dadurch zusatzliche Entwicklungs-
impulse. 67 % rechnen mit einem Umsatzwachstum und 63 % mit einer
verbesserten Wettbewerbsfahigkeit und gesicherter Beschaftigung.
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EXECUTIVE SUMMARY

INTERNATIONALER STANDORTVERGLEICH

= Deutschland zahlt zu den groBten Absatzmarkten fir Games weltweit und ist
europaweit fihrend. Nur in China, den USA, Japan und Stidkorea werden
héhere Endkundenumsatze erzielt.

= Fur den Games-Standort Deutschland ergibt sich der zentrale Wettbewerb
sowohl im europaischen Kontext als auch international mit Landern wie
Kanada, die attraktive Bedingungen flir Games-Unternehmen bieten. Bspw.
Frankreich, GroBbritannien, Kanada und Irland kombinieren Steueranreize
mit Forderfonds.

= GrofBbritannien und Frankreich verfliigen Uber langjahrig etablierte und
durch steuerliche Anreize gestiitzte Branchen- und Forderstrukturen, eine
groBere Unternehmensdichte und héhere Beschaftigung. In Schweden hat
die Games-Branche einen besonders hohen Stellenwert fir den nationalen
Arbeitsmarkt: Ihr Anteil an der Gesamtbeschaftigung liegt etwa fiinfmal
hoéher als in Deutschland. Polen kann im internationalen Wettbewerb durch
eine groB3e Zahl gut ausgebildeter Fachkrafte bei einem niedrigeren Gehalts-
niveau sowie niedrige Unternehmenssteuern punkten. Kanada zahlt mit
seinen steuerlichen Anreizen zu den wichtigsten internationalen
Entwicklungsstandorten.

= Deutschland hat durch die Einfiihrung der Bundesférderung aufgeholt, liegt
jedoch im internationalen Wettbewerb weiterhin hinter den fiihrenden
Markten.

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia 2025.

SPILLOVER, TRENDS UND INNOVATIONEN

= Die Games-Branche ist ein zentraler Innovationstreiber der digitalen Wirt-

schaft. Rund 95 % der befragten Unternehmen nehmen Spillover-Effekte
stark oder vereinzelt wahr. Etwa 70 % der genannten Anwendungsfelder
betreffen Game-Engines, Gamification & UX/Ul sowie AR/VR/MR-Techno-
logien, was auf die wichtige Rolle der Branche als Impulsgeberin fir inter-
aktive und visuelle Technologien hinweist. Auch im Bereich der Kiinstlichen
Intelligenz (KI) hat die Branche friih praxisnahe Losungen etabliert, etwa zur
prozeduralen Inhaltserzeugung, im adaptiven Gameplay oder in der auto-
matisierten Testung von Spielwelten.

Die Games-Branche ist ein bedeutender Qualifizierungssektor fir viele
Wirtschaftsbereiche. Sie zieht kreative und technologieaffine Fachkrafte an
und vermittelt praxisnahe Kompetenzen in Softwareentwicklung, Design,
Datenanalyse und KI. Beschaftigte wechseln spater teilweise in andere
Branchen wie IT, Industrie oder Dienstleistungen und starken dort die
Innovationsfahigkeit. Die hohe Sichtbarkeit und offene Arbeitskultur der
Branche machen sie zu einem wichtigen Anziehungspunkt fiir internationale
Fachkrafte und starken die Fachkraftebasis in Deutschland.

Bis 2028 sehen die Unternehmen vor allem Kl (60 %) und die Games-
Forderung (60 %) als zentrale Einflussfaktoren. Kl gilt zunehmend als selbst-
verstandlicher Bestandteil der Entwicklungsprozesse. Die ebenso hohe
Bedeutung der Forderung unterstreicht die zentrale Rolle staatlicher
Unterstlitzung flr die Wettbewerbsfahigkeit des Standorts Deutschland.

8



UNTERNEHMEN
UND MARKTSTRUKTUR




ZAHL DER UNTERNEHMEN IM DEUTSCHEN GAMES-MARKT,
DAS DEUTSCHE STAND: 06/2025

GAMES-OKOSYSTEM ERWEITERTER

MARKT
1.700 UNTERNEHMEN

Zum Zeitpunkt der Erhebung dieser Studie (06/2025) sind in Deutsch- GRUND- EKREVI\(III\EIII\-II-IE\RRTI(E'II}
land rund 900 Unternehmen in der Entwicklung und Veréffentlichung GESAMTHEIT
von Games, dem Kernmarkt der deutschen Games-Branche, tatig. DER STUDIE
Dabei handelt es sich vor allem um Games-Entwickler. Ein groBer Teil
der Unternehmen ist sowohl in der Entwicklung als auch im Publishing
aktiv, wahrend reine Publisher nur selten vertreten sind. Insbesondere

kleinere Studios veroffentlichen ihre Titel haufig im Self-Publishing.

1.200 UNTERNEHMEN

Erganzend dazu existieren rund 300 Unternehmen, die sich vorwiegend
auf Games-spezifische Dienstleistungen spezialisiert haben, etwa in
den Bereichen Lokalisierung, Sounddesign, Motion Capturing oder
E-Sport. Gemeinsam bilden die Unternehmen aus den Bereichen
Entwicklung, Publishing und Games-spezifischen Dienstleistungen den
erweiterten Kernmarkt, der Mitte 2025 rund 1.200 Unternehmen um-
fasst. Der erweiterte Kernmarkt bildet die Grundlage fir die in dieser ENTWICKLUNG
Studie analysierten Unternehmen.

VERTEILUNG DER UNTERNEHMEN IM DEUTSCHEN GAMES-MARKT
NACH TATIGKEITSBEREICH, STAND: 06/2025

PUBLISHING

Dariber hinaus umfasst das deutsche Games-Okosystem rund 500 DIENSTLEISTUNG
sonstige Akteure. Hierzu zahlen u. a. Agenturen, Verlage, Handler,
Hardwarehersteller, Hochschulen sowie &ffentliche Einrichtungen.
Insgesamt besteht der erweiterte deutsche Games-Markt aus rund

1.700 Unternehmen. SONSTIGE

29 %

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025 und gamesmap.de. Rundungsdifferenzen. 10
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ENTWICKLUNG DER ZAHL DER
GAMES-UNTERNEHMEN

ENTWICKLUNG DER ANZAHL DER ENTWICKLUNGS- UND
PUBLISHING-UNTERNEHMEN (KERNMARKT) IN
DEUTSCHLAND, 2018-2025 STAND: 06/2025

908 948 897

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

ENTWICKLUNG DER ANZAHL DER GAMES-UNTERNEHMEN IM
ERWEITERTEN KERNMARKT IN DEUTSCHLAND, 2018-2024,
STAND: 06/2025

’ 1.205

Games-bezogene
Dienstleistungen

619
948 B Kernmarkt
(Entwicklung &
Publishing)

2018 2024

Die Zahl der Games-Unternehmen hat seit Einfliihrung der Bundesférderung in
den vergangenen Jahren ein starkes Wachstum hingelegt. Insbesondere in den
Jahren 2021 bis 2023 gab es ein erhebliches Griindungsaufkommen. Insgesamt
hat sich zwischen 2020 und 2024 die Zahl der Unternehmen im Kernmarkt um
mehr als 50 % erhdht und ein zwischenzeitliches Hoch von rund 950
Unternehmen erreicht.

Die Zahl der Unternehmen im erweiterten Kernmarkt, der die Basis dieser Unter-
suchung bildet und auch Games-spezifische Dienstleistungen umfasst, hat sich im
Vergleich zur letzten Erhebung im Jahr 2018 (619 Unternehmen) auf insgesamt
1.205 nahezu verdoppelt.

Von 2024 auf Mitte 2025 ist die Zahl der Games-Unternehmen im Kernmarkt
erstmals um rund 5 % zurtickgegangen. Die Ursachen dafir sind vielfaltig. Nach-
dem der Markt infolge der Corona-Pandemie sowie der Einfilhrung der Games-
Forderung einen deutlichen Aufschwung verzeichnete, hat sich der Wettbewerb
erheblich intensiviert. Kleinere Studios konnten ihre Projekte nicht bis zur
Marktreife fihren und sich langfristig nicht am Markt etablieren. Hinzu kommt ein
unsicheres Investitionsklima verbunden mit der Zurtickhaltung groBer Publisher
und Investoren auch im Zuge konzerninterner Restrukturierungen. SchlieBlich
trugen die zeitweiligen Unsicherheiten durch Férderantragsstopps im
Zusammenhang mit der bundesweiten Games-Férderung dazu bei, dass
Entwicklungsprojekte verzogert oder gar nicht erst begonnen bzw. vollstandig
eingestellt wurden.’

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von gamesmap.de, HMS (2020); ' Goldmedia-Hintergrundgesprcche 2025. 11
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https://www.game.de/wp-content/uploads/2020/12/Games-Studie_2018-20_HMS_2021-01-26_V3.pdf
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"% ternehmen wurden seit gegriindet, und etwa ein Drittel nac und damit im Zeitraum
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seit Einflhrung der bundesweiten Games-Foérderung. Bis 2023 blieb die Zahl der Neugriindungen auf
hohem Niveau, bevor sie 2024 deutlich zurlickging, auch infolge unsicherer Férderbedingungen und
anhaltender Férderantragsstopps. Mit einem durchschnittlichen Unternehmensalter von 9,3 Jahren
bleibt die Branche insgesamt jung, weist im Vergleich zur letzten Erhebung aus dem Jahr 2018, als das
Durchschnittsalter noch um mehr als zwei Jahre niedriger lag, jedoch klare Anzeichen einer Reifung und
zunehmender Professionalisierung auf.

VERTEILUNG DER GAMES-UNTERNEHMEN NACH GRUNDUNGSJAHR, 2025, STAND: 06/2025

§ Vor 2000: 2000 bis 2009 2010 bis 2019 Seit 2020: i
! 6% 14% 48% 31% ;
i | K i
; | 6% |
L e 0 3% % l :
> 2% | 2% 2% 2% o 2% : 2
! o ° 1% ° o, 1% 1% (] | |
: 0,2%Y:27% !

) P TTE BT | |
| LN LN Yol ~ 0 =N o — o o <t LN Yol ™~ 0 o o ! o™ < LN Xe} N~ 0 o1 o — N o < |
! D D D D D D o o o o (] o o o o o — — — — — — — — — — I [aN] [aN] [aN] [aN] h
! ()] ()] (o)) (o)) ()] ()] o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o ! o o o (@] o \
: — ~— ~— — — ~— (qV] [qV] (V) A (qV] A (V) Al (qV] A (V) Al [qV] [qV] (V) Al [qV] [qVl A (qV] : [qV] [qVl A (qV] [qV] |
- ; g
s O SO L e

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,In welchem Jahr wurde lhr Unternehmen gegriindet?” und gamesmap.de; HMS (2020). 12
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GAMES-UNTERNEHMEN NACH XE{%TBEEIII\-I?('I\.‘ESEEE GZI;I:/I:SU-LJBIEEORZIIEHMEN NACH BESCHAFTIGTEN-
BESCHAFTIGTENANZAHL |

Im Vergleich zu 2018 hat sich an der Marktstruktur im deutschen

1%
> 250

Games-Markt wenig veréndert. Die Branche bleibt stark fragmentiert 2%
und wird Uberwiegend von kleinen, unabhangigen Studios gepragt.

Drei Viertel der befragten Games-Unternehmen beschéaftigen weniger

als 10 Mitarbeitende, wobei die Zahl der Ein-Personen-Betriebe

deutlich zugenommen hat. Zu beachten ist dabei, dass die Stichproben 50 - 249
2018 und 2025 unterschiedlich zusammengesetzt sind, u. a. flossen

4%

8%

2024 mehr Freelancer/Solo-Selbstandige in die Erhebung ein. m 2024
Nur 5 % der Unternehmen beschaftigen mehr als 50 Personen; nur = 2018
rund 1 % mehr als 200.

19%

10 - 49
20%
77%
%
Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie viele feste Mitarbeitende waren zum Stichtag 31.12.2024 insgesamt in lhrem Unternehmen beschdftigt? (ohne Mutter- oder Tochterunternehmen)” und

GOLDMEDIA

gamesmap.de, HMS (2020). Die Stichproben 2018 und 2024 sind unterschiedlich zusammengesetzt. 2024 sind u. a.. mehr Freelancer/Solo-Selbststcndige in die Erhebung eingeflossen.
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GAMES-UNTERNEHMEN
NACH RECHTSFORM

Die dominierende Rechtsform im Markt ist weiterhin die Gesellschaft mit beschrankter Haftung
(GmbH). Ihr Anteil hat sich bei rund 50 % der Unternehmen stabilisiert. Deutlich zugenommen hat
der Anteil der Unternehmergesellschaft (UG) von 14 % im Jahr 2018 auf 22 % im Jahr 2024. Dies
weist auf eine wachsende Zahl kleinerer, kapitalarmer Griindungen hin, die die UG als kosten-
glinstige Einstiegsform nutzen. Der Anteil der Einzelunternehmen blieb bis 2018 zunachst
konstant bei 9 %, stieg bis 2024 jedoch auf 13 %. Dies deutet auf einen Trend zu flexibleren,
haufig freiberuflich gefiihrten Strukturen hin. Demgegentber sind die Anteile der Gesellschaft
birgerlichen Rechts (GbR), der GmbH & Co. KG sowie sonstiger Rechtsformen riicklaufig.

VERTEILUNG DER GAMES-UNTERNEHMEN NACH RECHTSFORM, 2015, 2018 UND 2024

53%

51%

46%

17%

GmbH UG

22%

2015 W 2018 N 2024

. 16%
13% 12%

9% 9%
8% s, 6% % 6%
- 3% - 3%

Einzelunternehmen GbR GmbH & Co. KG Sonstiges

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Welche Rechtsform hat Ihr Unternehmen?”, n=336. Methodischer Hinweis: ,Sonstiges” inklusive AG, KG, OHG.; HMS (2017); HMS (2020). 14
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KONZERNZUGEHORIGKEIT
UND TOCHTERUNTERNEHMEN

Die groe Mehrheit der Games-Unternehmen in Deutschland ist
weiterhin unabhangig. 81 % gehoren keinem Konzern an. Dieser Anteil
ist jedoch riicklaufig.

9 % der Unternehmen haben ein Mutterunternehmen in Deutschland.
10 % gehdren zu Konzernen im Ausland (6 % im EU-Ausland, 4 %
auBerhalb der EU), darunter Uberwiegend groBere Firmen.

Bei der umsatzbezogenen Auswertung zeigt sich, dass der groBte
Anteil der Umsatze (88 %) durch Games-Unternehmen erzielt wird,
deren Muttergesellschaften im Ausland sitzen. Im Zeitverlauf wird
deutlich, dass der Einfluss auslandischer Konzerne auf den deutschen
Games-Markt weiter zugenommen hat, wahrend der Anteil
inlandischer Muttergesellschaften sowie unabhangiger Unternehmen
tendenziell riicklaufig ist.

10 % der Unternehmen haben mindestens ein Tochterunternehmen,
dieser Anteil ist gegentiber 2018 nahezu unverandert.

KONZERNZUGEHORIGKEIT DER UNTERNEHMEN 2015, 2018 UND 2024
(UNTERNEHMENSBEZOGEN)

Muttergesellschaft in Deutschland B Mutterges. im Ausland B keine Mutterges.

2024 9% B 81%
2018 8% NF/ 86%

2015 7% & 90%

KONZERNZUGEHORIGKEIT DER UNTERNEHMEN 2015, 2018 UND 2024
(UMSATZBEZOGEN)

Muttergesellschaft in Deutschland B Mutterges. im Ausland B keine Mutterges.

2024 4% 88% 8%
2018 7% 65% 27%
2015 6% 61% 34%

UNTERNEHMEN MIT/OHNE TOCHTERUNTERNEHMEN 2018 UND 2024

Mit Tochterunternehmen B Ohne Tochterunternehmen

2024 10% 90%

2018 9% 91%

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage (oben, mittig): ,Ist Ihr Unternehmen selbst Teil eines Konzerns oder einer Holding? Wenn ja, wo hat Ihr Mutterunternehmen seinen Sitz und welchen Anteil hat

GOLDMEDIA dieses an lnrem Unternehmen?, n=254; Frage (unten): ,Hat Ihr Unternehmen Tochterunternehmen? Wenn ja, wie viele? Sind diese ebenfalls in der Games-Branche aktiv? “, n=258; HMS (2017); HMS (2020).
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KONZERNZUGEHéRlGKEIT Wahrend kleine Studios zumeist unabhéngig sind, sind die groBen Player fast immer international

gebunden. Die befragten Unternehmen mit tGber 250 Mitarbeitern haben alle ein

NACH U NTERN EH M ENS- Mutterunternehmen im Ausland. Allerdings gibt es von diesen groBen Unternehmen nur sehr

GROBE wenige in Deutschland (8 Unternehmen, Stand: 06/2025).

KONZERNZUGEHORIGKEIT UND SITZ DES MUTTERUNTERNEHMENS NACH ZAHL DER MITARBEITENDEN, 2025

B Muttergesellschaft in Deutschland Muttergesellschaft im Ausland W keine Muttergesellschaft

> 250
1-9 EXA 93%

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Ist Ihr Unternehmen selbst Teil eines Konzerns oder einer Holding? Wenn ja, wo hat lhr Mutterunternehmen seinen Sitz und welchen Anteil hat dieses an lhrem
GOLDMEDIA Unternehmen? ", n=254; n(kein Mutterunternehmen)=206, n(Mutterunternehmen in Deutschland)=23, n(Mutterunternehmen im Ausland) =25.




REGIONALE VERTEILUNG DER
UNTERNEHMEN

REGIONALE VERTEILUNG DER GAMES-UNTERNEHMEN IM
ERWEITERTEN KERNMARKT NACH HAUPTSTANDORT, 2025

2%
0.5%

10%

1%
5%

2025 konzentriert sich die deutsche Games-Branche stark auf die fiinf Bundes-
lander Berlin (262), Bayern (223) und Nordrhein-Westfalen (212) sowie Hamburg
(121) und Baden-Wirttemberg (115). Zusammen vereinen sie drei Viertel aller
Games-Unternehmen im erweiterten Kernmarkt in Deutschland. Mit groBem
Abstand folgen Hessen und Niedersachen auf Platz 6 und 7.

ANZAHL DER GAMES-UNTERNEHMEN IM ERWEITERTEN KERNMARKT
NACH BUNDESLAND, 2025

Berlin [ NNENENEGEGEGN 262
Bayern [N 223
Nordrhein-Westfalen || ENRNRHNNEINGEGEEEEEEE 212
Hamburg I 121
Baden-Wirttemberg | NN 115
Hessen |HIIEGEGNE 73
Niedersachsen | 54

Sachsen [ 36
Rheinland-Pfalz |l 26

Schleswig-Holstein [l 22
Brandenburg - 19
Sachsen-Anhalt

B 1
Saarland
|
]
]

Bremen
Thiringen

S & N o

Mecklenburg-Vorpommern

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung 2025. Frage: ,Wo war 2024 der Hauptstandort lhres Unternehmens in Deutschland?”, n=334 und gamesmap.de.
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KAPITEL 2:
UMSATZ, RENDITEN
UND KOSTEN




UMSATZENTWICKLUNG

Die Unternehmen im deutschen Games-Markt konnten im Jahr 2024
insgesamt rund 3,73 Mrd. EUR umsetzen. Dies entspricht gegenuber
der letzten Erhebung mit Stand 2018 (3,06 Mrd. EUR) einem deutlichen
Wachstum von 22 %. Der globale Games-Markt wuchs in diesem
Zeitraum um 36 %.! Trotz dieses insgesamt positiven Trends unterliegt
die Umsatzentwicklung teils erheblichen Schwankungen. Diese hdangen
u. a. mit der Veroffentlichung groBer Titel einzelner Studios, dem
jeweiligen Zeitpunkt im Konsolenzyklus sowie konjunkturellen und
strukturellen Veranderungen im globalen Spielemarkt zusammen.

Sondereffekte wie die Corona-Pandemie, die Einfliihrung der bundes-
weiten Games-Forderung sowie veranderte Investitionsbedingungen
wirkten sich unterschiedlich auf die Umsatzentwicklung aus. Diese
Faktoren fuhrten zeitweise zu Wachstumsimpulsen, in anderen Phasen,
u. a. im Zuge der Forderantragsstopps, jedoch auch zu Verzégerungen
bei Entwicklungsprojekten, Projektabbriichen oder zur SchlieBung von
Studios. Branchenexpertinnen und -experten betonen, dass der Auf-
schwung der Jahre 2020 bis 2022 auch aufgrund zeitweise unklarer
Forderbedingungen und der Forderantragsstopps nicht vollstandig
ausgeschopft werden konnte.” Unter stabilen politischen und finanziel-
len Rahmenbedingungen bestehen daher weiterhin erhebliche Poten-
ziale flr ein nachhaltiges Wachstum der deutschen Games-Branche.

Quelle: Goldmedia-Hochrechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2024?", n=299; Hinweis: netto = in Deutschland steuerpflichtiger
Umsatz als Gesamtbetrag (ohne USt.) der abgerechneten Lieferungen und Leistungen einschl. der Handelsumsdtze, Férderungen, Einnahmen aus Venture Capital u.A., inkl. Umsatz mit Vertragspartnern im Aus-land,
GOLDMEDIA dieaberin Dtl versteuert werden; Angaben ohne Hardwareumsdtze; HMS (2017); HMS (2020); ' von 137,9 Mrd. US$ (Newzoo, 2018) auf 187,7 Mrd. US$ (Newzoo, 2024), 2 Goldmedia-Hintergrundgesprédche 2025.

UMSATZ DEUTSCHER GAMES-UNTERNEHMEN (ERWEITERTER
KERNMARKT) 2015, 2018 UND 2024, IN MRD. EUR

3,73

3,06

2,88

2015 2018 2024
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UMSATZ NACH VERTEILUNG DES GAMES-UMSATZES NACH TATIGKEITFELDERN, 2024

TATIGKEITSBEREICHEN

5%
4%

Von dem erweiterten Kernmarkt mit einem Gesamtvolumen von

3,73 Mrd. EUR entfallt mit 44 % der groBte und zugleich stark
wachsende Anteil auf den Bereich Games-Entwicklung. Der Umsatz in
diesem Segment belief sich 2024 auf 1,64 Mrd. EUR und hat sich seit
2018 mehr als verdoppelt (+148 %)'. Der Giberwiegende Teil entfallt
dabei auf Eigenentwicklungen, die rund 79 % des gesamten
Entwicklungsumsatzes ausmachen. Dartber hinaus entfallen 41 % der
Gesamtumsatze auf den Publishing-Bereich.

35%

Einen Anteil von 9 % machen Games-bezogene Dienstleistungen aus.
Hierzu zahlen Leistungen, die in direktem Zusammenhang mit der
Entwicklung oder dem Betrieb von Spielen stehen, etwa in den
Bereichen Distribution, Lokalisierung oder Community-Management.

Weitere 1 % entfallen auf sonstige Games-bezogene Umsatze,
einschlieBlich E-Sport. ® Entwicklung Auftragsarbeiten

Etwa 5 % der Umsétze entfallen auf Nicht-Games-bezogene Bereiche, " Publishing Co-Development

die auBerhalb des eigentlichen Games-Sektors erzielt werden, ® Games-bezogene Dienstleistungen Eigenentwicklungen
beispielsweise in den Feldern Medienproduktion, Animation, Werbung Sonstige Games-bezogene Umsitze (inkl. E-Sport)

oder Softwareentwicklung flr andere Branchen. . ..
9 Nicht Games-bezogene Umsatze

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Bitte geben Sie an, in welchen Bereichen Ihr Unternehmen tdtig ist und wie hoch deren jeweiliger Anteil an all Ihren Leistungen ist, auf Basis lhres Umsatzes im
Jahr 2024. (Schétzung geniigt)”, n=292, umsatzbezogene Auswertung; Angaben ohne Hardwareumsctze ' Der Umsatz aller Unternehmen im Entwicklungssegment wurde 2018 nicht abgefragt. Die Wachstumsrate
GOLDMEDIA Dbezieht sich diejenigen Unternehmen, die mindestens 50 % der Umsdtze im Bereich der Entwicklung erzielen; HMS (2020).
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VERTEILUNG DER GAMES-UNTERNEHMEN UND DES BRANCHEN-
UMSATZVERTEILUNG UMSATZES (UMSATZBEZOGENE AUSWERTUNG), 2015, 2018 UND 2024

GESAMTBRANCHENUMSATZ 2024: 3,73 MRD. EUR

GESAMTBRANCHENUMSATZ 2018: 3,06 MRD. EUR

Wahrend insbesondere durch die Zunahme an Klein- und

Kleinstunternehmen mittlerweile mehr als die Halfte aller erfassten Unternehmensumsatz  Anteil Unternehmen Anteil Umsatz
Unternehmen einen Jahresumsatz von héchstens 100.000 EUR erzielen
und damit der Anteil umsatzstarker Unternehmen an der Gesamtzahl > 25 Mio. EUR %‘ - 78%
rcklaufig ist, bleibt die Umsatzverteilung nahezu unverandert. 6% 76%
Der tberwiegende Teil des Branchenumsatzes in Hohe von 4% 79%
3,73 Mrd. EUR entfallt weiterhin auf einen sehr kleinen Anteil der 6% 14%
Unternehmen: Rund 3 % der Games-Unternehmen erwirtschaften 5> Mio. - 25 Mio. EUR 6% I l 15%
zusammen etwa 78 % des Gesamtumsatzes. Weitere rund 20 % der 7% 14%
Umsatze werden von Unternehmen mit Jahreserlosen zwischen 1 und 10% S0, m 2024
25 Mio. EUR erzielt, die etwa 16 % der Branche ausmachen. 1 Mio. - 5 Mio. EUR 179, ‘ I % = 2018
Die groBe Mehrheit der Unternehmen — rund 80 % — erzielt hingegen 15% 5% 2015
zusammen lediglich etwas mehr als 2 % des Gesamtumsatzes. Damit
weist der deutsche Games-Markt eine ausgepragte Long-Tail-Struktur ) ) 29%. 2%
auf, wie sie fir stark fragmentierte, projektbasierte Branchen mit 0.1 Mio. - 1 Mio. EUR 33% 3%
digitaler Wertschopfung typisch ist. 31% 2%
52% - 0,3%
< 0,1 Mio. EUR 37% 0,2%
44% 0,2%

Quelle: Goldmedia-Hochrechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2024?", n=299, Angaben ohne Hardwareumsdtze;

GOLDMEDIA HMS(2017); HMS (2020); vgl. z. B. Weeds (2012). 21
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INLANDS- UND _
AUSLANDSUMSATZE

Die deutschen Games-Unternehmen produzieren Entwicklungen fir
den Weltmarkt. Mehr als drei Viertel der Umsatze werden im Ausland
erzielt, 2018 waren es noch rund die Halfte.

Einen wesentlichen Anteil daran hat das Geschaft im EU-Ausland, das
allein fiir Gber 60 % der Umsatze verantwortlich ist. Weitere 16 %
entfallen auf Markte aulBerhalb der EU, insbesondere in Nordamerika
aber auch in zunehmendem MaBe im asiatischen Raum.! Dabei hilft
auch die Bundesforderung indirekt dabei, internationale Sichtbarkeit zu
erhdhen, indem sie Qualitat und Produktionsumfang der
Entwicklungen steigert.?

Dennoch bleibt auch der Inlandsmarkt fiir deutsche Entwicklungen und
Games-Dienstleistungen ein bedeutender Absatzkanal, auf dem rund
ein Viertel der Umsatze erzielt wird. Betrachtet man ausschlieBlich
Dienstleister, steigt der Anteil des Inlandsumsatzes auf 55 %.

VERTEILUNG DER UMSATZE AUF INLANDS- UND
AUSLANDSUMSATZE", 2024 (UMSATZBEZOGENE AUSWERTUNG)

B Inlandsumsatze
B Auslandsumsatze
m EU-Auslandsumsatze

Nicht-EU-Auslandsumsatze

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie verteilte sich 2024 Ihr Gesamtumsatz auf Inlandsumsdtze und Auslandsumsdétze?”, n=262; ' Auslandsumsctze: Umsdtze aus Lieferungen und Leistungen an
Vertragspartner/Kunden mit Sitz im Ausland (z. B. Minimumgarantien von ausldndischen Publishern, Verkéufe an Endkonsumierende im Ausland), sofern diese Umsdtze in Deutschland versteuert werden).

GOLDMEDIA '2Goldmedia-Hintergrundgesprdche 2025; HMS (2020).
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MARKTANTE' L DEUTSCH ER Im Jahr 2024 gaben Verbraucherinnen und Verbraucher in Deutschland rund 5,5 Mrd. EUR fir

Games aus. Der Umsatz deutscher Entwicklungen im deutschen Markt lag 2024 bei 300 Mio. EUR,

ENTWICKLU NGEN IM was einem Marktanteil von 5,5 % entspricht (im Rahmen der Branchenstudie 2018 nicht erhoben).
DEUTSCH EN MARKT Basis fur die Berechnung sind die im Rahmen der Befragung angegebenen Entwicklungsumsatze

sowie der Anteil der Inlandsumsatze. Auf dieser Grundlage wurde der Bruttoumsatz deutscher
Entwicklungen (inkl. Handelsmarge und Umsatzsteuer) hochgerechnet.’

VERBRAUCHERAUSGABEN FUR GAMES IN DEUTSCHLAND 2019-2024 (OHNE HARDWARE UND ONLINE-SERVICES) IN MIO. EUR (BRUTTO)
UND MARKTANTEIL DEUTSCHER ENTWICKLUNGEN, 2024

5.844
5.448 5.516 5.501 > ~300
Mio. EUR
4.581
®m Marktanteil
3.415 internationaler
Entwicklungen
® Marktanteil deutscher
Entwicklungen
2019 2020 2021 2022 2023 2024

Quelle: game (2025), Goldmedia-Hochrechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2024?", n=299; ,Bitte geben Sie an, in welchen
Bereichen Ihr Unternehmen tdtig ist und wie hoch deren jeweiliger Anteil an all Ihren Leistungen ist, auf Basis lhres Umsatzes im Jahr 2024. (Schétzung gentigt)”, n=292. 7 vgl. ergiinzende methodische Hinweise im

GOLDMEDIA Anhang. 23
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Die erzielten Umsatzrenditen der befragten Unternehmen zeigen eine hohe Varianz zwischen den
Unternehmen sowie starke Schwankungen im Zeitverlauf. Der Anteil der Unternehmen mit sehr hohen
Renditen lag 2024 bei 17 % und damit deutlich unter 2018, jedoch auf dem Niveau von 2015. Zugleich
ist der Anteil der Unternehmen mit negativen Renditen stark gestiegen: 44 % der befragten
Unternehmen verzeichneten 2024 Verluste, nach 21 % im Jahr 2018 und rund 31 % im Jahr 2015. Diese
Zunahme ist vor allem auf jlingere Studios zurtickzufihren, die haufig noch keinen marktreifen Titel
veroffentlicht und daher zwar Invests haben, aber noch keine Ertrage erwirtschaften konnten. Insgesamt
bleibt die Ertragslage der Branche volatil, da das projektbasierte Geschaft und Zeitpunkte einzelner
Releases maB3geblichen Einfluss auf die Gewinnentwicklung haben.

VERTEILUNG DER GAMES-
UNTERNEHMEN NACH
RENDITE-CLUSTERN

ENTWICKLUNG DER UMSATZRENDITEN DER GAMES UNTERNEHMEN, 2015, 2018 UND 2024

2015 2018 2024
>40 % [ 13%
Unternehmen >40 % - 1% Unternehmen
30-40% ‘- 8% mit >20% 30 - 40 % I 2% mit >20%
20 - 30 % ‘- 8% Rendite: Rendite:
> 20 % 16% ’ ° 29% 20-30% [l 4% 17%
_ [o)
15- 20 % 8% 15-20% [ 5% 15-20% [ 3%
B o
10-15 % 9% 10-15% [ 10% 10-15% [l 8%
75-10% 79 75-10% [l 5% 75-10% [l 6%
5-7,5% 6% 5-75% B 6% 5-75% [ 2%
25-5% 8% 25-5% [N 14% 25-5% [ 7%
0-25% 15% 0-25% [N 9% 0-25% [N 12%

<0% 31% <0% N 21% <0% NG 44%

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie hoch war 2024 der von Ihrem Unternehmen erzielte Gewinn gemessen an lhrem Gesamtumsatz (Umsatzrendite)?”, n=288; Hinweis: Umsatzrendite =
GOLDMEDIA Gewinn vor Steuern geteilt durch Gesamtumsatz netto (ohne Umsatzsteuer) bzw. EBT; HMS (2017); HMS (2020). 24
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KOSTENSTRUKTUR DER DEUTSCHEN GAMES-UNTERNEHMEN, 2024
KOSTENSTRUKTUR (UMSATZBEZOGENE AUSWERTUNG)

Im Durchschnitt entfallen bei den befragten Games-Unternehmen 58 %
der Gesamtkosten auf Personalkosten, womit sie den mit Abstand
groBten Kostenblock der Branche darstellen. Games-bezogene
Dienstleistungen, die von spezialisierten Unternehmen bezogen
werden, etwa in den Bereichen Lokalisierung, Audio-Produktion,
Quality Assurance oder Community Management machen 20 % der
Gesamtkosten aus. Die verbleibenden 22 % entfallen auf sonstige
Sachkosten, zu denen beispielsweise Mieten, Hardware,
Softwarelizenzen oder allgemeine Betriebsausgaben zahlen.

® Personalkosten
® Games-bezogene
Dienstleistungen

Sonstige Sachkosten

Insgesamt entfallen zudem 22 % auf Marketingkosten (Werbung, PR,
Influencer-Kooperationen, Messeauftritte, Produktion von Trailern etc.).

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage (Abbildung): ,Wie teilen sich Ihre Gesamtkosten 2024 auf die folgenden Bereiche auf?”, n=292; Frage (Text): ,Wie hoch schétzen Sie den Anteil der
GOLDMEDIA Marketingkosten 2024 an lhren Gesamtkosten?”, n=267.
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BEWERTU NG Wahrend rund die Halfte der befragten Unternehmen (51 %) fiir die Jahre 2025/26 von einer

U MSATZENTWICKLU NG steigenden oder stark steigenden Umsatzentwicklung des eigenen Betriebs ausgeht, zeigt sich

die Einschatzung zur Gesamtentwicklung der deutschen Games-Branche deutlich pessimistischer:
Nur etwa ein Viertel (23 %) rechnet hier mit einer positiven Umsatzentwicklung. Viele Akteure der
Branche sind also von ihrem Geschaftsmodell Gberzeugt und bewerten ihr eigenes Potenzial
optimistisch, sehen den Gesamtmarkt aber unter Druck.

BEWERTUNG DER ZUKUNFTIGEN UMSATZENTWICKLUNG FUR 2025/26 DES EIGENEN UNTERNEHMENS SOWIE DER DEUTSCHEN GAMES-

BRANCHE, STAND: 2025

M sehr negativ ™ eher negativ ™ neutral eher positiv M sehr positiv

4% 22%

Zukinftige Entwicklung des

o,
eigenen Unternehmens 41%

Zukinftige Entwicklung der
deutschen Games-Branche

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie schétzen Sie die zukiinftige Umsatzentwicklung der Branche sowie Ihres Unternehmens fiir 2025/26 ein?", n(Branche)=290, n(Unternehmen)=293. 26



KAPITEL 3:
BESCHAFTIGUNGS-
SITUATION




ENTWICKLUNG
BESCHAFTIGTENANZAHL

Seit der letzten Erhebung im Jahr 2018 ist die Zahl der Beschaftigten in
der deutschen Games-Branche deutlich gestiegen. Im erweiterten
Kernmarkt nahm die Gesamtzahl der Mitarbeitenden zwischen 2018
und 2024 um rund 20 % zu — von etwa 12.300 auf 14.800 Personen.

Seit der Einfiihrung der Bundesférderung wurden damit rund 2.500
zusatzliche Arbeitsplatze geschaffen. Von den Beschaftigten arbeiten
rund 12.400 Personen in Entwicklungs- und Publishing-Unternehmen,

weitere etwa 2.400 im Bereich der Games-bezogenen Dienstleistungen.

Der beobachtete Beschaftigungszuwachs deutet auch darauf hin, dass
die Einfihrung der Bundesforderung einen positiven Beitrag zur
Stabilisierung und Erweiterung der Beschaftigungsbasis der deutschen
Games-Branche geleistet hat.

ANZAHL DER BESCHAFTIGTEN IM ERWEITERTEN KERNMARKT, 2018
UND 2024

14.800
12.300

=

2018 2024

VERTEILUNG DER BESCHAFTIGTEN IM ERWEITERTEN KERNMARKT,
2024

® Entwicklung und Publishung

® Games-spezifische Dienstleistungen

Quelle: Goldmedia-Berechnungen auf Basis von Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie viele feste Mitarbeitende waren zum Stichtag 31.12.2024 insgesamt in lhrem Unternehmen beschdiftigt? (ohne

GOLDMEDI A Mutter- oder Tochterunternehmen)”, n=250 und gamesmap.de; HMS (2020).
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ANZAH L U N D STRU KTU R Die Beschaftigtenstruktur in der deutschen Games-Branche hat sich seit 2018 kaum verandert.

Von den 14.800 Beschaftigten im erweiterten Kernmarkt sind 82 % sozialversicherungspflichtig

DER BESCHAFTIGTEN beschaftigt. Der Anteil der geringfligig Beschaftigten ist gegenliber den Vorerhebungen noch

weiter gesunken und liegt mit nur noch 2 % auf sehr geringem Niveau. Zum Vergleich: Der Anteil
in der gesamten Kultur- und Kreativwirtschaft lag, Stand 2023, bei rund 13 %.3

BESCHAFTIGTENSTRUKTUR DER GAMES-BRANCHE, 2015, 2018 UND 2024

GESAMTBESCHAFTIGTE ERWEITERTER KERNMARKT 2024: 14.800

( Sozialversicherungspflichtig Beschaftigte2: 82% I
| |
2024 ' 9% 2% 8% W Tatige Inhabende, Geschaftsflihrerende
Auszubildende (inkl. Trainees, Volontarinnen/Volontéare)
B Praktikantinnen/Praktikanten, Werkstudierende
2018 8% 3% 8% B Feste Mitarbeitende — Vollzeitbeschaftigte
W Feste Mitarbeitende — Teilzeitbeschaftigte

B Geringfligig Beschaftigte
2015 4% 6% 3% 9% M Freie Mitarbeitende

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Bitte nennen Sie die Anzahl |hrer Mitarbeitenden nach Beschdftigungsform, die am 31.12.2024 in Ihrem Unternehmen tétig waren (ohne Mutter- oder

Tochterunternehmen”, n=261. ' 2015 wurden Praktikantinnen/Praktikanten und Werkstudierende nicht abgefragt. ? Einige Praktika sind ganz oder teilweise von der Sozialversicherungspflicht ausgenommen, z. B.

Pflichtpraktika. Eine spezifische Abfrage der Art der Praktikumsverhdltnisse hdtte jedoch den Rahmen dieser Umfrage (iberstiegen. 3 Goldmedia-Standortmonitor.net auf Basis von Destatis und Bundesagentur fiir
GOLDMEDIA Arbeit; HMS (2017); HMS (2020).
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ANZAHL UND STRUKTUR DER
BESCHAFTIGTEN

Die Beschaftigtenstruktur in der deutschen Games-Branche hat sich
seit 2015 leicht verschoben. Der Anteil der festangestellten
Mitarbeitenden ist im Zeitverlauf gestiegen: Er nahm von 70 % im Jahr
2015 Uber 76 % im Jahr 2018 auf 78 % im Jahr 2024 zu.

Parallel dazu blieb der Anteil der freien Mitarbeitenden weitgehend
stabil bei 8-9 %, wahrend der Anteil der sonstigen Beschaftigten —
darunter tatige Inhabende, Auszubildende, Praktikantinnen und
Praktikanten sowie geringfligig Beschaftigte — anteilig abgenommen
hat.

Trotz des projektbasierten Charakters der Games-Entwicklung ist eine
zunehmende Verankerung fester Arbeitsverhaltnisse zu beobachten,
was auf nachhaltigere und professionellere Unternehmensstrukturen
sowie auf gewachsene personelle Kapazitaten innerhalb der deutschen
Games-Industrie hinweist.

BESCHAFTIGTENSTRUKTUR NACH FREIEN, FESTEN UND SONSTIGEN
MITARBEITENDEN, 2015, 2018 UND 2024

m Feste Mitarbeitende

® Freie Mitarbeitende

Sonstige

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Bitte nennen Sie die Anzahl Ihrer Mitarbeitenden nach Beschdftigungsform, die am 31.12.2024 in Ihrem Unternehmen tétig waren (ohne Mutter- oder
Tochterunternehmen”, n=261. Hinweis: Sonstige = Tdtige Inhabende, Geschdftsfiihrende, Auszubildende (inkl. Trainees, Volontdrinnen/Volontdre), Praktikantinnen/Praktikanten, Werkstudierende, geringfiigig

GOLDMEDIA Beschdftigte, HMS (2017); HMS (2020).
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ANZAH L U N D STRU KTU R Be.i (jfe;n/Games—rL]JntjrnehmBen (I;hneha:cjsléndische Mut'ccjer stsllin 20|24 fes;cle \/rcl)llzeitbes;hég(i)%’;e
ry t 49 % weiterhin die groBte Beschaftigungsgruppe dar, ihr Anteil ist jedoch gegenlber
DER BESCHAFTIGTEN n

(65 %) deutlich zuriickgegangen. Angesichts der gewachsenen Zahl kleinstrukturierter
Unternehmen sind demgegentiber die Anteile der tatigen Inhabenden und Geschaftsfiihrenden
gestiegen, aber der Anteil der Teilzeitbeschaftigten und freien Mitarbeitenden hat zugenommen.

Bei den Games-Entwicklungsunternehmen dominieren 2024 feste Vollzeitbeschaftigte mit 69 %,
ihr Anteil stieg im Vergleich zu 2018 (64 %) leicht an.

BESCHAFTIG__TENSTRUKTUR DER GAMES-UNTERNEHMEN BESCHAFTIGTENSTRUKTUR DER GAMES-
OHNE AUSLANDISCHE MUTTER, 2018 UND 2024 ENTWICKLUNGSUNTERNEHMEN, 2018 UND 2024

M Freie Mitarbeitende

W Geringfligig Beschaftigte

W Feste Mitarbeitende — Teilzeitbeschaftigte

B Feste Mitarbeitende — Vollzeitbeschaftigte

M Praktikantinnen/Praktikanten, Werkstudierende
Auszubildende (inkl. Trainees, Volontarinnen/Volontare)

W Tatige Inhabende, Geschaftsfihrerende

2018 2024 2018 2024

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Bitte nennen Sie die Anzahl |hrer Mitarbeitenden nach Beschdftigungsform, die am 31.12.2024 in Ihrem Unternehmen tétig waren (ohne Mutter- oder

Tochterunternehmen”, n=261; ,Ist Ihr Unternehmen selbst Teil eines Konzerns oder einer Holding? Wenn ja, wo hat Ihr Mutterunternehmen seinen Sitz und welchen Anteil hat dieses an lhrem Unternehmen?”,

n=254, ,Bitte geben Sie an, in welchen Bereichen lhr Unternehmen tdtig ist und wie hoch deren jeweiliger Anteil an all Ihren Leistungen ist, auf Basis Ihres Umsatzes im Jahr 2024. (Schdtzung genligt)”, n=292;
GOLDMEDIA HMS(2020). 31
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ANZAHL UND STRU KTUR Bei den Games-Unternehmen zeigt sich 2024 weiterhin eine klare Abhangigkeit der Beschaf-

DER BESCHAFTIGTEN

festen Vollzeitkraften ausgepragt. In groBen Unternehmen ab 25 Mio. EUR Umsatz machen sie
85 % der Belegschaft aus, wahrend der Anteil freier Mitarbeitender oder Inhabender kaum ins
Gewicht fallt. Mit abnehmender UnternehmensgréBe verschiebt sich die Struktur deutlich: Der
Anteil fester Beschaftigung sinkt, wahrend Inhabende, freie Mitarbeitende sowie Praktikantinnen
und Praktikanten an Bedeutung gewinnen. In Kleinstunternehmen unter 0,1 Mio. EUR Umsatz
stellen Inhabende und Geschéftsfiihrende 43 % und freie Mitarbeitende 24 % der Beschaftigten.

BESCHAFTIGTENSTRUKTUR DER GAMES-UNTERNEHMEN NACH UMSATZGROBENKLASSE, 2024

> 25 Mio. EUR

5 - 25 Mio. EUR

1 -5 Mio. EUR

0,1 -1 Mio. EUR

< 0,1 Mio. EUR

GOLDMEDIA

A 20,
ﬁ%/:/ 85% 10%0-:: W Tatige Inhabende, Geschaftsflihrerende
(o]
. Auszubildende (inkl. Trainees, Volontarinnen/Volontéare)
o 9% 1% 9%
i 2%

B Praktikantinnen/Praktikanten, Werkstudierende
6% 10% 3% 8% B Feste Mitarbeitende — Vollzeitbeschaftigte

W Feste Mitarbeitende — Teilzeitbeschaftigte
W Geringfligig Beschaftigte

43% 2% 11% 13% 6% 4% M Freie Mitarbeitende

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Bitte nennen Sie die Anzahl Ihrer Mitarbeitenden nach Beschdftigungsform, die am 31.12.2024 in Ihrem Unternehmen tétig waren (ohne Mutter- oder
Tochterunternehmen”, n=261. ,Welchen Gesamtumsatz (netto) erzielte Ihr Unternehmen 2024?", n=299.

tigtenstruktur von der UmsatzgroBe. Je hoher der Umsatz, desto starker ist die Beschaftigung von
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GESCH LECHTER- Der Anteil der weiblichen und diversen Mitarbeitenden nimmt zu: Wahrend der Anteil von Frauen

VERTEI LU NG U NTER DEN und diversen Personen 2015 und 2018 bei rund einem Viertel lag, betragt er 2024 mittlerweile

fast ein Drittel. Im Vergleich mit anderen Branchen ist die Games-Branche damit bezogen auf den

BESC HAFTIGTEN Anteil an weiblichen Mitarbeitenden gleichauf mit der IT-Branche und positioniert sich vor
Sektoren wie der Chemischen Industrie und der Automobilindustrie, aber hinter den Anteilen in

der gesamten Kultur- und Kreativwirtschaft und Branchen wie der Musik- oder Filmwirtschaft.

BESCHAFTIG'[.ENSTRUKTUR NACH GESCHLECHT, 2015, 2018 UND GESCHLECHTERVERTEILUNG IN VERSCHIEDENEN BRANCHEN, 2023/24
2024 (BESCHAFTIGTENBEZOGENE AUSWERTUNG)
M Mannlich = Weiblich = Divers

Adomoble o s 8%
branche
chemsche e 21%
Industrie
o Manniich m-sranche  [ENT0% T %0%
= Weiblich Games 69% 30% %
= Divers
music [ENSZ% e
fawrend o sew 4%
Kreativwirtschaft
rim ES0% I s0%
such I27%00 . B%

| 2024 |
2018
2015

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie war 2024 die Geschlechterverteilung unter lhren festen Mitarbeitenden?”, n=257; HMS (2017); HMS (2020); Goldmedia-Standortmonitor.net (2025) nach
GOLDMEDIA Bundesagentur fiir Arbeit (Stichtag: 30.06.2024); Bitkom Research (2024); Deloitte (2023); vfa (2023). 33
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ANTEIL DER BESCHAFTIGTEN MIT EINER ANDEREN ALS DER -
DEUTSCHEN STAATSBURGERSCHAFT, 2015, 2018 UND 2024 STAATSANGEHORIGKEIT DER
(BESCHAFTIGTENBEZOGENE AUSWERTUNG) BESCHAFTIGTEN

® Deutsche Staatsbiirgerschaft

Andere Staatsbirgerschaft Die deutsche Games-Branche zeigt sich zunehmend multinational. Der
Anteil der Beschaftigten mit einer anderen als der deutschen
Staatsburgerschaft lag im Jahr 2024 bei mehr als einem Drittel (35 %)
und ist damit deutlich héher als in den Vorjahren.

Die fortschreitende Internationalisierung der Beschaftigtenstruktur
verdeutlicht sowohl die wachsende Bedeutung internationaler
Fachkrafte als auch die starkere Einbindung deutscher Studios in
globale Produktions- und Entwicklungsnetzwerke. Diese Entwicklung
wurde zudem durch Deregulierungen im Fachkrafteeinwanderungs-
recht erleichtert, die den Zugang internationaler Talente nach
Deutschland deutlich vereinfacht haben.!

Zudem spiegelt sie den zunehmenden Wettbewerb um qualifizierte
Arbeitskrafte wider und ist ein Hinweis auf eine fortschreitende
Professionalisierung sowie die internationale Anschlussfahigkeit der
deutschen Games-Industrie.

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie viel Prozent lhrer festen Mitarbeitenden hatten 2024 eine andere als die deutsche Staatsbiirgerschaft?”, n=260; HMS (2017); HMS (2020); " vgl. make-it-in-
GOLDMEDIA germany.com. 34
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BESC HAFTIGTE NACH geg(e;nuber 201 8 ﬁat der Anteil der g.esc\?éftiaiceg mit I'iechn(ijschehnds'ov;ie kr:lzativiln Tatigkeiten in
TATIGKEITSBEREICH er Games-Branche zugenommen. Die Verschiebung kann durch die Zunahme kleinerer,

produktionsorientierter Studios erklart werden. Dabei hat nicht zuletzt die Bundesférderung zu
einer Ausweitung der Spieleproduktion in Deutschland geflihrt und den Bedarf an technischen
Fachkraften, etwa in Gameplay- oder Engine-Programmierung, sowie an kreativen Berufen wie
Game Design, Art oder Audio erhdht. Hingegen sind die Tatigkeiten im kaufmannischen, organi-
satorischen und Marketingbereich riicklaufig, u. a. aufgrund der Digitalisierung der Vertriebswege
sowie der geringeren Aktivitat internationaler Publishing-Unternehmen in Deutschland.

VERTEILUNG DER BESCHAFTIGTEN NACH TATIGKEITEN, 2018 UND 2024 (BESCHAFTIGTENBEZOGENE AUSWERTUNG)

37%

Technisch
33%

35%

Kreativ
0,

33% m 2024

W 2018

22%
Kaufmannisch/organisatorischisch/Marketing
30%

5%
Sonstige

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wir méchten Sie bitten, alle Ihre Beschdiftigten nach der Art der von ihnen schwerpunktmdBig ausgelibten Tétigkeiten zu differenzieren.”, n=85; HMS (2020). 35
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REGIONALE VERTEILUNG DER
BESCHAFTIGTEN

REGIONALE VERTEILUNG DER BESCHAFTIGTEN IM ERWEITERTEN
GAMES-KERNMARKT NACH HAUPTSTANDORT, 2025

0,5%

8%

%

0,1%

1%
2

2

Die meisten Beschaftigten im erweiterten Games-Kernmarkt arbeiten in Berlin
(3.288), Nordrhein-Westfalen (2.488), Hessen (2.349), Hamburg (2.277) und Bayern
(2.083). Diese funf Bundeslander sind die gro3ten Arbeitgeberstandorte der
deutschen Games-Branche und vereinen zusammen Uber 80 % aller Beschaf-
tigten. Auffallig ist dabei Hessen: Nach Unternehmenszahl liegt das Bundesland
auf Platz 6, bei den Beschaftigten jedoch auf Platz 3, ein Hinweis auf besonders
groBe oder personalstarke Unternehmen.

ANZAHL DER BESCHAFTIGTEN IM ERWEITERTEN GAMES-KERNMARKT
NACH BUNDESLAND, 2025

Berlin I, 3,288
Nordrhein-Westfalen [N 2.488
Hessen [N 2.349
Hamburg I 2.277
Bayern [N 2.083
Baden-Wiirttemberg [N 937
Rheinland-Pfalz 1 449
Niedersachsen [l 252
Sachsen M 183
Bremen [ 166
Sachsen-Anhalt B 109
Schleswig-Holstein | 80
Brandenburg [ 55
Tharingen | 37
Saarland | 35
Mecklenburg-Vorpommern | 16

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung 2025. Frage: ,Wo war 2024 der Hauptstandort lhres Unternehmens in Deutschland?”, n=334 und gamesmap.de. 36
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KAPITEL 4:
GEHALTSSITUATION




GEHALTSANALYSE: TATIGKEITEN
UND POSITIONEN IN DER
STICHPROBE

Auf Basis einer erganzenden Gehaltsbefragung wurden im Juli und
August 2025 Informationen zu den in der Games-Entwicklung tatigen
Beschaftigten erhoben und ausgewertet.

Der groBte Anteil der Beschaftigten in den abgefragten
Entwicklungsbereichen ist im Bereich Game Programming tatig (29 %),
gefolgt von Game Art (19 %), Game Design (12 %) und Game
Producing (9 %). 31 % entfallen unter sonstige Tatigkeitsbereiche.

Bezogen auf die Positionen entfallt der groBte Anteil auf Senior-Stellen
(37 %), gefolgt von Regular-Positionen (35 %), Leitungs- bzw.
Geschaftsfiihrungsfunktionen (16 %) sowie Junior-Stellen (10 %).

VERTEILUNG DER IN DER ENTWICKLUNG BESCHAFTIGTEN NACH
TATIGKEITSFELDERN UND POSITION, 2024

31%

19%

37%

33%

Game Art
® Game Design
® Game Programming
®m Game Producing

Sonstiges

Junior
Regular
Senior
® Lead / Geschaftsfiihrung

Sonstiges

Quelle: Goldmedia-Branchenbefragung (Gehalt) 2025. Frage (oben): ,Bitte nennen Sie die Anzahl Ihrer Mitarbeitenden in den folgenden Tdtigkeitsfeldern, die am 31.12.2024 in lhrem Unternehmen ohne Mutter-
oder Tochterunternehmen tétig waren (Schdtzung genligt). Hinweis: Falls Mitarbeitende mehrere Tdtigkeitsbereiche abdecken, wihlen Sie bitte die Gruppe, die den Haupttdtigkeitsschwerpunkt beschreibt”, n=108
mit insgesamt 2.387 Beschdiftigten. Frage (unten): ,Bitte nennen Sie die Anzahl Ihrer Mitarbeitenden nach Position, die am 31.12.2024 in Ihrem Unternehmen ohne Mutter- oder Tochterunternehmen tdtig waren

GOLDMEDIA (Schitzung geniigt)”, n=108 mit insgesamt 2.387 Beschiftigten.
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GEHALTSSTRUKTUR: _
DURCHSCHNITTGEHALTER

Die befragten Unternehmen wurden gebeten, fir die einzelnen
Tatigkeitsbereiche Durchschnitts-, Minimal- und Maximalgehalter
anzugeben. Dabei zeigen sich deutliche Unterschiede zwischen den
Berufsgruppen: Die hochsten jahrlichen Durchschnittsgehalter
entfallen auf das Game Producing mit rund 55.100 EUR sowie auf
das Game Programming mit 53.900 EUR, dabei sind Maximal-
gehalter von mehr als 70.000 EUR Ublich. Im Vergleich dazu liegen
die durchschnittlichen Jahresgehalter im Bereich Game Art

(47.700 EUR) und im Game Design (47.300 EUR) deutlich darunter.

Die Spannweite zwischen Minimal- und Maximalwerten fllt in allen
Tatigkeitsfeldern unterschiedlich aus. Sie reicht von 36.900 bis
64.600 EUR im Bereich Game Art und von 41.200 bis 72.300 EUR im
Bereich Game Programming.

Zum Vergleich: Der durchschnittliche Bruttojahresverdienst
einschlieBlich Sonderzahlungen aller Vollzeitbeschaftigten in
Deutschland im Jahr 2024 betrug 62.235 EUR brutto.” Damit liegt
das Gehaltsmittel in der Games-Branche rund 9.000 EUR (14 %)
unter dem Durchschnittsverdienst in Deutschland.

GEHALTS-MITTELWERTE NACH TATIGKEITSBEREICH IN TEUR, 2024
(BESCHAFTIGTENBEZOGENE AUSWERTUNG)

Mittelwert der Minimum-Angaben

m Mittelwert der Durchschnitts-Angaben

@ BRUTTO- . .
JAHRESVERDIENST B Mittelwert der Maximum-Angaben
ALLER BRANCHEN 72.3 73,2

IN DEUTSCHLAND
2024: 62.235 EUR

@ BRUTTO-
JAHRESVERDIENST
IN DER GAMES-
BRANCHE
2024: 53.251 EUR

Game Game Game Game
Art Design Programming  Producing

Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung (Gehalt) 2025. Frage: ,Wie hoch ist das Jahresgehalt der Beschdiftigten Ihres Unternehmens in den folgenden Tdtigkeitsfeldern?
(Schéitzung gentigt). Hinweis: Bitte geben Sie fiir jedes Tdtigkeitsfeld das minimale, durchschnittliche und maximale Bruttojahresgehalt (inklusive Boni und sonstigen Vergliitungen) fiir eine Vollzeitstelle iiber alle
GOLDMEDIA Positionen hinweg an (Vollzeitdquivalent: 8 Stunden pro Tag). Falls Sie zu einem Tdtigkeitsfeld keine Angaben machen kénnen oder méchten, wéhlen Sie bitte ,keine Angabe”, n=106. ' Destatis (2025a). 39
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GEHALTSSTRUKTUR: MITTLERE
GEHALTER (MEDIANE)

Werden alle Gehaltsangaben nach der angegebenen Hohe sortiert,
gibt der Median den mittleren Wert an, der den Datensatz in zwei
gleich groBe Halften teilt. Dieser bildet die typische Einkommens-
situation in der Branche wirklichkeitsnaher ab als der Durchschnitt, der
durch sehr hohe oder sehr niedrige Werte verzerrt werden kann.

Im Vergleich zu den Durchschnittswerten zeigen die Medianangaben

ein ausgeglicheneres Bild der Gehaltsstrukturen in der Games-Branche.

So liegen die mittleren Jahresgehalter im Game Design, Game
Programming und Game Producing zwischen 47.500 und 50.000 EUR,
wahrend der Median im Bereich Game Art mit 45.000 EUR etwas
darunter liegt. Die maximalen Medianwerte liegen zwischen 55.000
und 60.000 EUR, die minimalen zwischen 35.000 und 40.000 EUR.

In der Median-Betrachtung liegen die Gehalter in der Games-Branche
mit insgesamt 50.000 EUR deutlich naher am mittleren Bruttojahres-
verdienst aller Berufe und Branchen in der Gesamtwirtschaft

(52.159 EUR). ' Die geringeren Unterschiede im Vergleich zu den
Durch-schnittswerten zeigen, dass das Gehaltsgefiige in der Games-
Branche relativ homogen ist. Sehr niedrige oder sehr hohe Gehalter
kommen zwar vor, beeinflussen das Gesamtbild jedoch weniger stark
als in der Gesamtwirtschaft.

GEHALTS-MEDIAN
ALLER BRANCHEN
IN DEUTSCHLAND
2024: 52.159 EUR

GEHALTS-MEDIAN
IN DER GAMES-
BRANCHE
2024: 50.000 EUR

GEHALTS-MEDIANE NACH TATIGKEITSBEREICH IN TEUR, 2024
(BESCHAFTIGTENBEZOGENE AUSWERTUNG)

Median der Minimum-Angaben
B Median der Durchschnitts-Angaben
B Median der Maximum-Angaben

Game
Producing

Game
Programming

Game
Design

Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung (Gehalt) 2025. Frage: ,Wie hoch ist das Jahresgehalt der Beschdiftigten Ihres Unternehmens in den folgenden Tdtigkeitsfeldern?
(Schéitzung gentigt). Hinweis: Bitte geben Sie fiir jedes Tdtigkeitsfeld das minimale, durchschnittliche und maximale Bruttojahresgehalt (inklusive Boni und sonstigen Vergliitungen) fiir eine Vollzeitstelle iiber alle
GOLDMEDIA Positionen hinweg an (Vollzeitdquivalent: 8 Stunden pro Tag). Falls Sie zu einem Tdtigkeitsfeld keine Angaben machen kénnen oder méchten, wéhlen Sie bitte ,keine Angabe”, n=106. ' Destatis (2025a). 40
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VERTEILUNG DER GEHALTER NACH :II\IlEI_Zr'II'EIiJIIIiUIZ\I(?ZEER GEHALTER NACH TATIGKEITSBEREICH
TATIGKEITSBEREICH |

O Art B Design B Programming B Producing

180 o o o o
Die Gehaltsspannen innerhalb der Tatigkeitsfelder variieren unter-
schiedlich stark: Wahrend die Werte im Bereich Game Art vergleichs- 160
weise kompakt ausfallen, zeigt sich im Bereich Programming die groBte ° ° °
Streuung. In allen Bereichen treten vereinzelt sehr hohe 140
Jahreseinkommen bis Giber 170.000 EUR auf. Diese Ausreiller kommen ° o .
in den Bereichen Game Programming und Producing haufiger vor als 120 . . . .
in den anderen beiden Tatigkeitsbereichen. ° .

100 ° . i
Erlauterung: o
Die Boxplots zeigen, wie die Gehalter verteilt sind. Die Box steht fur 80
den Bereich, in dem die mittleren 50 % der Gehalter liegen. Der
Median ist als Linie und der Durchschnitt als Kreuz dargestellt. Die
Whiskers” (Fihler) zeigen die Werte, die noch im Ublichen Bereich 60 X Durchschnitt
liegen. Punkte auBerhalb dieser Fuhler gelten als AusreiBer und werden X — Median
einzeln angezeigt. 40

20

Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung (Gehalt) 2025. Frage: ,Wie hoch ist das Jahresgehalt der Beschdiftigten Ihres Unternehmens in den folgenden Tdtigkeitsfeldern?
(Schéitzung gentigt). Hinweis: Bitte geben Sie fiir jedes Tdtigkeitsfeld das minimale, durchschnittliche und maximale Bruttojahresgehalt (inklusive Boni und sonstigen Vergiitungen) fiir eine Vollzeitstelle iiber alle
GOLDMEDIA Positionen hinweg an (Vollzeitdquivalent: 8 Stunden pro Tag). Falls Sie zu einem Tétigkeitsfeld keine Angaben machen kénnen oder méchten, wéhlen Sie bitte ,keine Angabe”, n=106. 41




VERTEILUNG DER GEHALTER NACH
POSITION

Mitarbeitende in Junior-Positionen erzielen in der Regel Jahresgehalter
zwischen 30.000 und 48.000 EUR. In diesem Bereich liegen etwa 50 %
der beobachteten Werte. Einzelne Gehalter kénnen jedoch bis zu rund
70.000 EUR erreichen. In Regular-Positionen bewegen sich die Gehalter
uberwiegend zwischen 35.000 und 54.000 EUR, wobei der Median bei
etwa 43.000 EUR und das Maximum bei rund 80.000 EUR liegt.

Fur Senior-Positionen zeigt sich eine deutlich breitere Verteilung der
Jahresgehalter, die typischerweise im Bereich zwischen 43.000 und
71.000 EUR liegt. Einzelne AusreiBer Gberschreiten Werte von

170.000 EUR. Die groBte Spannweite ist bei den Lead-Positionen zu
beobachten: Hier liegen die Gehalter im Regelfall zwischen 50.000 und
80.000 EUR mit einem durchschnittlichen Jahresgehalt von etwa
65.000 EUR, allerdings konnen Spitzengehalter von bis zu 175.000 EUR
erreicht werden.

VERTEILUNG DER GEHALTER NACH POSITION IN TEUR, 2024

180
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Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung (Gehalt) 2025. Frage: ,Wie hoch ist das Jahresgehalt der Beschdiftigten Ihres Unternehmens in den folgenden Tdtigkeitsfeldern?
(Schéitzung gentigt). Hinweis: Bitte geben Sie fiir jedes Tdtigkeitsfeld das minimale, durchschnittliche und maximale Bruttojahresgehalt (inklusive Boni und sonstigen Vergiitungen) fiir eine Vollzeitstelle iiber alle
Positionen hinweg an (Vollzeitdquivalent: 8 Stunden pro Tag). Falls Sie zu einem Tdtigkeitsfeld keine Angaben machen kénnen oder mdchten, wdhlen Sie bitte ,keine Angabe”, n=106; Vgl. ergdinzende methodische

GOLDMEDIA Hinweiseim Anhang.
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G EHALTSENTWICKLU NG Die durchschnittlichen Jahresgehalter steigen Gber die Berufslaufbahn hinweg (vom Junior bis zur

Lead-Position) in allen Tatigkeitsfeldern deutlich an. Im Bereich Game Art erhdhen sich die

NACH TATIGKEITSFELD Gehélter von rund 36.900 EUR auf 64.600 EUR (+75 %), im Game Design von 37.300 EUR auf

66.700 EUR (+79 %). Im Game Programming reicht die Spanne von 41.200 EUR bis 72.300 EUR
(+75 %). Die hochsten Werte finden sich im Game Producing mit 41.400 bis 73.200 EUR (+77 %).

DURCHSCHNITTSGEHALT NACH TATIGKEITSFELD UND POSITION IN TEUR, 2024

Junior 1 Regular ®™ Senior M Lead

72,3
66,7
64,6 62,8
56,3 57,1
47,5 47,8
42,4 42,4 41,2 41,4
36,9 37,3

Game Art Game Design Game Programming Game Producing

73,2

62,2

Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung (Gehalt) 2025. Frage: ,Wie hoch ist das Jahresgehalt der Beschdftigten lhres Unternehmens in den folgenden Tdtigkeitsfeldern?
(Schétzung gentigt). Hinweis: Bitte geben Sie fiir jedes Tétigkeitsfeld das minimale, durchschnittliche und maximale Bruttojahresgehalt (inklusive Boni und sonstigen Vergiitungen) fiir eine Vollzeitstelle iiber alle
GOLDMEDIA Positionen hinweg an (Vollzeitdquivalent: 8 Stunden pro Tag). Falls Sie zu einem Titigkeitsfeld keine Angaben machen kénnen oder méchten, wéhlen Sie bitte ,keine Angabe”, n=106. 43




G EHALTER NACH Die durchschnittlichen Jahresgehélter in der Games-Branche variieren nach UnternehmensgréB3e

U NTERN EH M ENSG RéﬂE stark. Insgesamt sind in groBeren Unternehmen deutlich héhere Vergltungen tblich.

In Kleinstunternehmen mit bis zu 9 Beschaftigten liegen die Durchschnittsgehalter zwischen
47.600 EUR (Game Art) und 56.700 EUR (Game Producing). In kleinen Unternehmen (10 bis 49
Beschaftigte) bewegen sich die Werte zwischen 48.300 und 53.700 EUR. In mittleren und groB3en
Unternehmen mit tGber 50 Beschaftigten sind mit 61.600 bis 82.100 EUR wesentlich héhere
Durchschnittsgehalter zu verzeichnen.

DURCHSCHNITTSGEHALT NACH TATIGKEITSFELD UND UNTERNEHMENSGROBE IN TEUR, 2024

1-9 w10 -49 W Uber 50
82,1 79'7
°1.6 i 56,7
52,3 537 * 52,2
47,6 484 48,0 483 I I
Game Art Game Design Game Programming Game Producing

Quelle: Goldmedia-Berechnung auf Basis von Goldmedia-Branchenbefragung (Gehalt) 2025. Frage: ,Wie hoch ist das Jahresgehalt der Beschdiftigten Ihres Unternehmens in den folgenden Tdtigkeitsfeldern?
(Schéitzung gentigt). Hinweis: Bitte geben Sie fiir jedes Tdtigkeitsfeld das minimale, durchschnittliche und maximale Bruttojahresgehalt (inklusive Boni und sonstigen Vergiitungen) fiir eine Vollzeitstelle iiber alle
GOLDMEDIA Positionen hinweg an (Vollzeitidquivalent: 8 Stunden pro Tag). Falls Sie zu einem Tdtigkeitsfeld keine Angaben machen kénnen oder méchten, wdhlen Sie bitte ,keine Angabe”, n=106.
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KAPITEL 5:
ENTWICKLUNG
UND PUBLISHING




ENTWICKLUNG:
SPIELEPLATTFORMEN

Zwischen 2015 und 2024 hat sich der Anteil der Unternehmen, die
Games flr den PC entwickeln, deutlich erhoht (von 60 % auf 79 %).
Damit ist der PC die inzwischen mit Abstand wichtigste Plattform in
der Breite der deutschen Games-Unternehmen. Dies spiegelt die
Entwicklung einer wachsenden Zahl in Deutschland entstehender
kleinerer und mittlerer Studios wider, die sich auf (Indie-)PC-Titel
konzentrieren. Der Anteil der Unternehmen, die fiir Konsolen
entwickeln, hat sich bei rund 40 % stabilisiert.

Hingegen ist die Entwicklung von Mobile Games riicklaufig (von 65 %
auf 37 %). Diese unternehmensbezogene Verschiebung bedeutet
allerdings nicht, dass die wirtschaftliche Bedeutung von Mobile Games
an Relevanz verliert; vielmehr erzielen einzelne groBe Anbieter
weiterhin hohe Umsatze. Fir kleinere Studios ist der Marktzugang und
die Monetarisierung im Mobile-Segment zunehmend herausfordernd:
Vollpreistitel sind uniblich, und eine Refinanzierung gelingt meist nur
Uber aufwandige Live-Services und In-Game-Monetarisierung.

Der Anteil der Unternehmen, die auch fur AR/VR entwickeln, ist
ebenfalls deutlich gestiegen, von 3 % im Jahr 2015 auf 16 % im Jahr
2024. Dies verdeutlicht die zunehmende Relevanz immersiver
Technologien und experimenteller Plattformen in der deutschen
Games-Entwicklung.

SPIELEPLATTFORMEN, FUR DIE GAMES-UNTERNEHMEN SPIELE
ENTWICKELN, 2015, 2018 UND 2024

79%
PC
60%
1%
Konsole 44%
20%
37%
Mobile 52%
65%
17% m 2024
Browser 25% m 2018
27% 2015
16%
AR/VR 3%

1%
Social Media 3%

1%
Sonstiges 8%

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Fiir welche Spieleplattform(en) haben Sie 2024 im Wesentlichen Spiele entwickelt? (Mehrfachauswahl méglich)”, n=245; HMS (2017); HMS (2020).



https://www.game.de/wp-content/uploads/2021/07/Abschlussbericht_Games-Studie.pdf
https://www.game.de/wp-content/uploads/2020/12/Games-Studie_2018-20_HMS_2021-01-26_V3.pdf

ENTWICKLU NGSBU DG ETS Rund die Halfte (49 %) der Projekte der befragten Unternehmen befinden sich derzeit in

Entwicklung und sind bislang unveroffentlicht. Etwa 28 % entfallen auf bereits vertffentlichte Titel,
wahrend rund 23 % Weiterentwicklungen bestehender Spiele darstellen, zum Beispiel in Form von
Updates, Erweiterungen oder neuen Versionen. Auf ein veroffentlichtes Game kommen demnach
rund zwei Titel, die sich noch in Entwicklung befinden, sowie ein weiteres, das aktuell weiterent-
wickelt wird. Der Anteil der héher budgetierten Projekte (mindestens 0,5 Mio. EUR) ist deutlich
gestiegen —von 17 % (2018) auf 23 % (2024). Der groBte Teil der Projekte verfligt jedoch weiterhin
Uber ein Budget von unter 0,5 Mio. EUR. Dabei liegen 65 % der Budgets bei unter 300.000 EUR
(2018 nicht abgefragt). Durch die Mindestprojektgréfe von 300.000 EUR sind diese Projekte im
Rahmen der Bundesforderung seit 2025 nicht mehr forderfahig.

DEUTSCHE GAMES NACH STADIUM DER ENTWICKLUNG, 2024 BUDGETS DER VEROFFENTLICHUNGEN, 2018 UND 2024
, I 3% \
Unveroffentlichte Entwicklungen > 10 Mio. EUR .
(nach Konzeptstadium) 2%
m Veroffentlichungen 10% .
7 1-10 Mio. EUR B o > 202423 %
8% . (o}
2024
m Weiterentwicklungen - 10% .
0,5 - 1 Mio. EUR
— S
, < 0,3 Mio. EUR: 65% 77%
< 0,5 Mio. EUR
82%

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage (links): ,Wie viele (unveréffentlichte) Entwicklungen, Verdffentlichungen und/oder Weiterentwicklungen gab es 2024 in |hrem Unternehmen?”, n=235; Frage
GOLDMEDIA (rechts): ,Welches Entwicklungsbudget hatten Ihre Verdffentlichungen 2024 jeweils?”, n=144, Methodischer Hinweis: 2018 inkl. Weiterentwicklungen; HMS (2020). 47
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FI NANZI ERU NGSQU ELLEN Eigenmittel sind nach wie vor der wichtigste Finanzierungsbaustein der deutschen Entwicklungs-

Unternehmen. lhr Anteil am Finanzierungsmix betragt weiterhin rund die Halfte der Gesamt-

DER ENTWICKLUNGS- finanzierung und bleibt damit relativ konstant. Der Anteil der 6ffentlichen Férderung hat sich bei

U NTERN EH M EN den befragten Unternehmen im Vergleich zu 2018 hingegen verdoppelt — von 10 % (2018) auf
19 % (2024). Innerhalb dieses Finanzierungsbausteins entfallen rund drei Viertel auf Mittel aus der

Bundesforderung. Damit sinkt auch die Abhangigkeit der Entwicklungsunternehmen von
Zahlungen durch Geschaftskunden und Publisher, deren Anteil riicklaufig ist. Beteiligungs-
investments und Kredite von Finanzinstituten spielen weiterhin nur eine marginale Rolle.

FINANZIERUNGSQUELLEN DER GAMES-UNTERNEHMEN, DIE (AUCH) ENTWICKELN, 2015, 2018 UND 2024

50% 1%2%
Figeninvestment/Cashfiow D 5 g
49% °
B, r- 19% >
Offentliche Forderungen/Zuwendungen ‘ 910% o
%
16%
Zahlungen von Geschaftskunden - 109%
25% m 2024
10%
Publisher-Zahlungen °14% w2018
10%
| r 2% 2015
Sonstiges }Zo B Games-Forderung des Bundes
(o}
2% Landerférderung fir Games
Beteiligungsinvestments ‘ 3;’{3/ EU-Férderung
(o}
1% Steuerliche F&E-Férderung des Bundes'
Kredite von Finanzinstituten L %Z’? Sonstiges
o

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage (links): ,Welche der folgenden Finanzierungsquellen haben Sie 2024 fiir Ihr Unternehmen genutzt und wie hoch war deren jeweiliger Anteil an der Gesamt-
Finanzierung?”, n(nur Entwickler)=239; ' Steuerliche Férderung von Forschung und Entwicklung des Bundes,: Unternehmensbezogene Auswertung. Frage (rechts): ,Welche Arten Gffentlicher Férderung haben Sie
GOLDMEDIA 2024 erhalten?” Hinweis: Forderungen, bei denen der Auszahlungszeitpunkt im Jahr 2024 lag, unabhéngig vom Zeitpunkt der Bewilligung, n=162; HMS (2017); HMS (2020). 48
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MITWI RKU NG AN \ENéhr-eE;j die grtc:Be .Il\./leh.rheit.dker dt?utsjc:er;;;wick:jezs;lijios r;ichtljn Mul.tis;cja.mdort—
twicklungen betelligt ist, wirkten im Janr run 6 an Projekten mit, die gemeinsam mit
INTERNATIONALEN )

Teams an anderen internationalen Standorten umgesetzt wurden. Fir diese Studios hat die
M U LTI STAN DO RT-GAM ES grenzlberschreitende Zusammenarbeit eine bedeutende wirtschaftliche Relevanz. Im Durchschnitt
entfallt etwa die Halfte ihrer Gesamtleistungen auf solche Multistandort-Games. Auch wenn
internationale Co-Produktionen in der deutschen Games-Branche bislang also nur eine Minderheit
betreffen, sind sie fur die beteiligten Studios ein zentraler Bestandteil ihres Geschaftsmodells. Sie
leisten zudem einen starken Beitrag zum Know-how-Transfer und nehmen eine Schlisselrolle fir
die Entwicklung und Produktion aufwendiger Titel in Deutschland ein.

MITWIRKUNG VON DEUTSCHEN ENTWICKLERSTUDIOS AN INTERNATIONALEN
MULTISTANDORT-ENTWICKLUNGEN"', 2024

~
15%
Ja, an int ti len AAA-Entwickl 9
4 an internationaien niwickidngen I“’ DER ENTWICKLERSTUDIOS WIRKEN AN
MULTISTANDORT-GAMES MIT
Ja, an internationalen AA-Entwicklungen I3% >~ ‘
50%
. . . . IHRER GESAMTLEISTUNGEN ENTFALLEN IM
- ()
Ja, an internationalen Indie-Entwicklungen . 12% DURCHSCHNITT AUF MULTISTANDORT-GAMES
7

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage (links): ,Haben Sie 2024 an internationalen Multistandort-Entwicklungen mitgewirkt? (Mehrfachauswahl méglich)”, n=232; Frage (rechts): ,Wie hoch war 2024 der

Anteil Ihrer gesamten Leistungen, der auf internationale Multistandort-Entwicklungen entfiel?", n=35; T AAA-Entwicklungen: mind. 50 Mio. EUR Gesamtbudget, AA-Entwicklungen: 10 bis 50 Mio. EUR Gesamtbudget,
GOLDMEDIA |Indie-Entwicklungen: bis 10 Mio. EUR Gesamtbudget. 49




FINANZIERUNGSQUELLEN DER
PUBLISHINGUNTERNEHMEN

Die Verteilung der Einnahmequellen im Publishingbereich zeigt
Verschiebungen in der Umsatzstruktur der deutschen
Publishingunternehmen zwischen 2018 und 2024:

Spieleverkaufe bleiben mit 62 % die mit Abstand wichtigste
Erlosquelle, ihr Anteil an den Umsatzen ist jedoch leicht riicklaufig
(2018: 67 %). Rucklaufig ist auch der Anteil von In-Game-Verkadufen
und DLCs, die von 28 % auf 17 % zurlickgingen.

Gleichzeitig ist der Anteil der In-Game-Werbung deutlich gestiegen —
von 2 % im Jahr 2018 auf 8 % im Jahr 2024 — und gewinnt damit auch
in Deutschland zunehmend an Relevanz. Das Wachstum findet im
Wesentlichen im Mobile-Bereich statt.

Lizenzeinnahmen sowie Forderungen und E-Sport spielen weiterhin
eine marginale Rolle. Der Anteil der Kategorie ,Sonstiges” ist hingegen
deutlich gestiegen (von 1 % auf 11 %), hierunter fallen u. a.
Dienstleistungen innerhalb einzelner globaler Konzerne.

ANTEIL DER FINANZIERUNGSQUELLEN AM PUBLISHINGUMSATZ, 2018
UND 2024 (UMSATZBEZOGENE AUSWERTUNG)

Spiele-Verkaufe

In-Game-Verkaufe/DLCs

In-Game-Advertising

Lizenzen
W 2024
| 0,4% m 2018
Forderung
0,1%
. , . 0,4%
Online-Gaming-Services
2%
0%
E-Sport
03%

. 11%
Sonstiges
1%

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie verteilt sich lhr Publishing-Umsatz auf die nachfolgenden Einnahmequellen?”, n(nur Publisher)=25; HMS (2020). 50
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ENTWICKLUNG DER GAMES-FORDERUNG DES BUNDES

Die Games-Forderung des Bundes wurde 2019 von der Bundesregierung
eingefuhrt und war zunachst beim damaligen Bundesministerium fur Verkehr
und digitale Infrastruktur (BMVI) sowie zwischen Dezember 2021 und Mai 2025
beim Bundeswirtschaftsministerium (BMWK/BMWE) angesiedelt. Seit dem

06. Mai 2025 wurde die Zustandigkeit flr das Thema Games auf das
Bundesministerium flir Forschung, Technologie und Raumfahrt (BMFTR)
Ubertragen.

Die Forderung war zunachst (bis 09/2020) an die De-minimis-Regelung
gebunden und damit auf 200.000 EUR pro Projekt innerhalb von drei Jahren
begrenzt. Nach der beihilferechtlichen Genehmigung der Forderrichtlinie
entfiel diese Begrenzung, wodurch nun deutlich héhere Férdersummen
moglich sind. Die Férderung stieB seitdem auf sehr hohe Nachfrage und I6ste
eine Grindungswelle aus (vgl. Chart 12).

Im Oktober 2022 wurde aufgrund ausgeschopfter Mittel ein Antragsstopp
verhangt, der zum 01.01.2023 nach einer einmaligen Mittelerhdhung auf

70 Mio. EUR wieder aufgehoben wurde. Anfang Mai 2023 erfolgte jedoch ein
erneuter Antragsstopp, da die Férdermittel fiir 2023 und 2024 bereits
vollstandig gebunden waren. Neue Antrage waren damit nicht mehr méglich,
da die Mittel vollstéandig fur bereits bewilligte Vorhaben bendtigt wurden.

GOLDMEDIA Quelle:game (2024); " BMFTR (2025).

Ende 2023 wurden fir die Games-Forderung weitere 33 Mio. EUR zur
Verfigung gestellt, die bei der Beauftragten fur Kultur und Medien (BKM)
angesiedelt waren und 2024/25 zum Teil (rund 8,5 Mio. EUR) flir das
Grundungsprogramm ,Press Start” aufgewendet wurden.

Im Dezember 2024 verdffentlichte das BMWK/BMWE eine neue Forderrichtlinie
zur Games-Forderung. Teile der BKM-Mittel (rund 17 Mio. EUR) flossen in diese
neue Forderrichtlinie, waren jedoch bereits nach wenigen Wochen
ausgeschopft, sodass fur die BKM-Mittel im Februar 2025 ein Antragsstopp
verhangt wurde. Eine Antragstellung fur die Mittel des BMWK/BMWE war
weiterhin moglich. Aufgrund der nach dem Koalitionsbruch bestehenden
vorlaufigen Haushaltsfiihrung gab es Einschrankungen, die am Bedarf der
Branche vorbei zielten. So konnten etwa keine iber 2025 hinaus laufenden
Projekte bewilligt werden.

Nach dem Regierungswechsel beschloss die Bundesregierung im Juni 2025,
die Mittelausstattung fir Games deutlich auf 88 Mio. EUR im Jahr 2025 bzw.
jahrlich 125 Mio. EUR ab 2026 erhdhen zu wollen. Im Juli erfolgte ein neuer
Forderaufruf, der die bestehenden Einschrankungen aufheben konnte.
Erklartes Ziel ist es ,den Standort Deutschland durch verlassliche Forderung
international wettbewerbsfahig [zu] machen."!

52
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U BERSICHT: ZEITLICH E Die Games-Forderung des Bundes wurde mit der von der EU-Kommission beihilferechtlich

genehmigten Forderrichtlinie "Computerspieleférderung des Bundes” im August 2020 eingefiihrt.

ENTWICK!TU NG DER Sie etablierte sich schnell als wichtiges Instrument fiir die Branche. Die groBe Nachfrage nach
GAM ES- Fo RDERU NG DES Mitteln flhrte bereits im Oktober 2022 zum ersten Antragsstopp. Trotz einmaliger Erhéhung des

BU N DES Forderbudgets im November 2022 kam es kurze Zeit spater zum erneuten Antragsstopp.

Ende 2024 trat die neue Forderrichtlinie ,Games-Forderung des Bundes” in Kraft. 2024/25 startete
unabhangig davon das BKM-Programm ,Press Start”, das speziell Grindende mit Stipendien und
Coaching unterstutzt.

ZEITLICHE ENTWICKLUNG DER BUNDESWEITEN GAMES-FORDERUNG

03.06.2019 28.09.2020 27.08.2021 11/2022 17.11.2023 27.12.2024 01.08.2025
Einfhrung der  Start der Games- Veroffentlichung Einmalige Erhéhung Zusatzliche Neue Forderrichtlinie ~ Antragstellung wieder
De-minimis- Forderung des  der ,Strategie fiir der Mittel fiir die Haushaltsmittel des  tritt in Kraft, Antrdge ~ branchengerechter
Forderung fur Bundes mit den Games- Games-Forderung BKM i.H.v. kénnen wieder gestellt moglich, Rund 88 bzw.
Projekte bis max. 50 Mio. EUR Standort auf 70 Mio. EUR 33 Mio. EUR werden 125 Mio. EUR flr Games
200.000 EUR Forderbudget ~ Deutschland” 2025 bzw. ab 2026
50 Mio. EUR +20.M|o..EUR 33 N!‘IO. !EUR 12? Mio. EUR

(einmalig) zusatzlich fliir Games
10/2022 04.05.2023 16.10.2024 25.02.2025
1. Antragsstopp 2. Antragsstopp Beginn des 3. Antragsstopp
(10/2022-12/2022) (05/2023-12/2024) Grundungsstipendiums (02/2025-07/2025,
Press Start durch BKM fur die durch BKM-
mit 8,5 Mio. EUR bereitgestellten Mittel)

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Analyse 2025, game (2025). 53
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REGIONALE
GAMES-FORDERUNG

REGIONALE GAMES-FORDERPROGRAMME IN DEUTSCHLAND,
FORDERVOLUMEN IN MIO. EUR, STAND: 2024

0,63
0'15_,,0,45
0,41
0,25

1.4

Die Forderung von Games in Deutschland beruht auf einem Zusammenspiel von Bundes-
und Landerprogrammen: Wahrend der Bund primar gréBere Entwicklungs- und
Produktionsvorhaben adressiert, ermdglichen die Lander oft kleinere Mindestprojekt-
groBen und fordern zusatzlich Konzeptentwicklungen, Prototyping, Produktionsvorberei-
tung, QualifizierungsmaBnahmen sowie standortbezogene Infrastrukturprojekte.

Die regionalen Games-Férderprogramme in Deutschland sind unterschiedlich
ausgestattet und entwickeln sich fortlaufend weiter. Bayern, Berlin/Brandenburg und
Nordrhein-Westfalen verfligten 2024 ber die hochsten Férdervolumina. In Bayern soll
das Budget ab 2026 deutlich ausgeweitet werden.* Berlin und Brandenburg stellten 2024
rund 3,6 Mio. EUR bereit und erganzen dies um strukturelle Investitionen, etwa 4,6 Mio.
EUR fir das House of Games Berlin (Finanzierungszeitraum 2024-2026). Nordrhein-
Westfalen hielt 2024 ein Fordervolumen von 3,3 Mio. EUR aufrecht und erweiterte das
Budget um 500.000 EUR fir Projekte, die Desinformation und Radikalisierung
entgegenwirken.

Weitere Lander haben ihre Programme ebenfalls erweitert: Baden-Wiirttemberg stellt
2024 rund 1,4 Mio. EUR bereit, Hamburg 450.000 EUR sowie Hessen und Niedersachsen
jeweils 410.000 EUR. Rheinland-Pfalz férderte 2024 mit 250.000 EUR. Schleswig-Holstein
hat 2024 erstmals rund 630.000 EUR aus EFRE-Mitteln vergeben. In Sachsen, Sachsen-
Anhalt und Thiringen gingen die Férderzusagen der Mitteldeutschen Medienférderung
2024 leicht zuruick. Gleichzeitig wurde das Akzelerator-Programm R42 in Leipzig
eingeflihrt, das vom Land Sachsen mit 900.000 EUR unterstitzt wird und ab 2025
zusatzliche Anlauffinanzierungen ermdglicht. Bremen kiindigte 2025 erstmals eine
Games-Forderung an, ausgestattet mit 150.000 EUR.

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von game (2025) ," Gesamtvolumen in Berlin und Brandenburg 2> Gesamtvolumen in Sachsen, Sachsen-Anhalt und Thiiringen, 3 2025 angekiindigt, Start fiir 2026

GOLDMEDIA vorgesehen, * vgl. Gameswirtschaft (2025).
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KENNZAHLEN DER
GAMES-FORDERUNG DES BUNDES

Seit Start der Games-Forderung des Bundes im August 2020 wurden
bis Mitte Juni 2025 insgesamt 363 Games von 253 Unternehmen
gefordert. Bei 58 der Projekte war die Férderung zu diesem Zeitpunkt
noch laufend, es wurden also noch Zahlungen getatigt. Bei 305
Projekten ist das Laufzeitende der Férderung erreicht und die
Forderung somit abgeschlossen.

Die fir die 363 Games-Projekte bewilligten Bundesmittel (zzgl.
Projektpauschale/Zuwendung) lagen im Juli 2025 bei insgesamt
183,0 Mio. EUR. Dies umfasst alle bewilligten Projekte mit einem
Laufzeitende bis 2027. Bis 2025 sind bereits 153,0 Mio. EUR, also rund
84 %, an die Fordernehmer ausgezahlt worden.

Die verbleibenden knapp 30 Mio. EUR flieBen entweder in noch
laufende gefoérderte Projekte oder wurden bis zum Ende der jeweiligen
Forderlaufzeit nicht ganz ausgezahlt.

BEWILLIGTE UND AUSGEZAHLTE MITTEL DER GAMES-FORDERUNG DES
BUNDES IN MIO. EUR (2020-2025 KUMULIERT), STAND: 06/2025

30,0 Mio. €

® Bereits ausgezahlte Mittel

Fordermittel?
2020-2025:

Z 183,0 Mio. EUR Bewilligte, aber noch

nicht ausgezahlte Mittel

153,0 Mio. €

ABGEFLOSSENE MITTEL DER GAMES-FORDERUNG DES BUNDES IN
MIO. EUR (2020-2025 KUMULIERT), STAND: 06/2025

33,1 7,8 153,0

51,8

40,7

19,4
0,2

2020 2021 2022 2023 2024 2025 Gesamt

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttrdger, Stand: 06/2025. Rundungsdifferenzen, '.zundchst als ,Computerspieleférderung des Bundes”, Férderungen nach der De-minimis-Verordnung sind
GOLDMEDIA indenausgewiesenen Férdersummen nicht berticksichtigt, 2 inkl. Zahlungen fiir widerrufene Projekte. 55




GEF@RDERTE GAMES NACH
FORDERSUMMEN

Der GroBteil der Projekte wurde bislang mit vergleichsweise geringen
Betréagen gefordert. Insgesamt wurden weit tber die Halfte aller
geférderten Spiele (rund 70 % bzw. 253 Projekte) mit weniger als
500.000 EUR unterstitzt. Die groBte Gruppe macht dabei der Cluster
von 100.000 und 300.000 EUR Forderung aus: 33 % der geforderten
Spiele — das entspricht 118 Projekten — fallen in diese Kategorie.

110 Games (30 % aller Projekte) wurden mit Férdersummen zwischen
500.000 und 2 Mio. EUR gefordert, 10 Projekte erhielten
Fordersummen von mehr als 2 Mio. EUR.

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttréger, Stand: 06/2025.

VERTEILUNG GEFORDERTER GAMES NACH FORDERSUMME (2020-2025
KUMULIERT), STAND: 06/2025

Fordersumme

5-10 Mio

3 - 4 Mio.

2 - 3 Mio.

1 -2 Mio.

0,5 - 1 Mio.

0,3 - 0,5 Mio.

0,1 -0,3 Mio.

< 0,1 Mio.

. EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

Geforderte Games
Basis: 363 Projekte

I 1%
| 0.3%

IZ%

13%

15%

13%

24%

33%
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FORDERVOLUMEN NACH HOHE
DES PROJEKTBUDGETS

Die Projektbudgets der geforderten Projekte weisen eine grof3e
Bandbreite auf, wobei der grofte Teil der geforderten Projekte auf
kleinere Indie-Entwicklungen entféllt. Hingegen kommt der grofte
Anteil der Fordersumme groBeren Projekten zugute: Rund zwei Drittel
der Fordersumme floss bis Juni 2025 an Games mit einem Budget von
mindestens 1 Mio. EUR. In dieser GréBenordnung befinden sich rund
30 % aller geforderten Projekte.

Von allen geférderten Games hatten dabei bislang 5 (1 % aller
geforderten Projekte) ein Entwicklungsbudget von Giber 10 Mio. EUR.
Auf diese entfiel ein Fordervolumen von insgesamt 19,1 Mio. EUR, was
10 % der insgesamt ausgeschitteten Forderung entspricht.

Etwa die Halfte aller geforderten Projekte weist Entwicklungssummen
zwischen 300.000 EUR und 2 Mio. EUR auf. Auf diese entfallen rund
42 % der bislang ausgezahlten Férdersumme (rund 77 Mio. EUR).

Ein Drittel der geférderten Games hat Budgets von maximal

300.000 EUR (Fordersumme: 10 Mio. EUR bzw. 5,6 % aller
Forderzahlungen). Projekte in dieser GréBenordnung sind durch die
seit 2025 vorgeschriebene MindestprojektgroBe von 300.000 EUR Uber
die Bundesférderung nicht mehr férderfahig.”

VERTEILUNG DER GEFORDERTEN GAMES UND DER FORDERSUMME
(2020-2025 KUMULIERT), NACH PROJEKTBUDGET, STAND: 06/2025

Projektbudget

> 10 Mio.

5 - 10 Mio.

4 - 5 Mio.

3 - 4 Mio.

2 - 3 Mio.

1 -2 Mio.

0,5 - 1 Mio.

0,3 - 0,5 Mio.

0,1 - 0,3 Mio.

< 0,1 Mio.

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

EUR

Anteil geforderter Games Anteil der Fordersumme
Basis: 363 Projekte Basis: 183,0 Mio. EUR

1% || 10%
3% 12%
2% 7%

3% . 9%
6% - 14%

17% 13%

19% 7%

28 5%

5% [ | 0.4%

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttréger, Stand: 06/2025. " Die MindestprojektgréBe wurde zur verfassungsrechtlichen Legitimation einer Bundesférderung und damit zur notwendigen
GOLDMEDIA Abgrenzung zu den bestehenden Landesférderungen eingezogen. Ohne diese Abgrenzung wdire eine Bundesférderung (iberhaupt nicht mehr méglich gewesen.
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~ ANTEIL DER FORDERSUMME AM FORDERFAHIGEN PROJEKTBUDGET
ANTE"— DER FORDERSUMME INSGESAMT UND NACH HOHE DES FORDERFAHIGEN PROJEKT-
AM PROJEKTBUDGET BUDGETS (2020-2025 KUMULIERT), STAND: 06/2025

B Anteil der Fordersumme am Projektbudget
Anteil restliches Projektbudget

Die Bedeutung der Forderung zeigt sich auch im hohen Anteil der
Fordermittel an den gesamten (férderfahigen) Projektkosten: Im 2 28 % der Gesamtkosten
Durchschnitt machen sie rund 40 % des forderfahigen Projektbudgets A
aus. Dieses liegt im Durchschnitt bei rund 70 % der Gesamtkosten’,
sodass die Forderung bezogen auf alle Kosten durchschnittlich bei
rund 28 % liegt. > 10 Mio. EUR 25% 75%

Vor dem Hintergrund der im internationalen Vergleich teilweise 5- 10 Mio. EUR 72%

\

A\
Insgesamt 40% 60%

existierenden strukturellen Kostennachteile des Produktionsstandorts _
Deutschland? tragt die nun erhdhte Bundesforderung dazu bei, 4 - 5 Mio. EUR 39% 61%
bestehende Wettbewerbsnachteile (vgl. Kapitel 8) zu kompensieren

3 -4 Mio. EUR 43% 57%
und die internationale Wettbewerbsfahigkeit deutscher Games-Unter-

nehmen zu starken. GroBe Unternehmen erhalten dabei eine Grund- 2 - 3 Mio. EUR 52%
férderung von maximal 25 %, wahrend kleine und mittlere Unter- :

. . 1-2 Mio. EUR 51%
nehmen (KMU) bis zu 45 % und KMU-Start-ups sogar bis zu 50 %
geférdert werden kénnen. 0,5 - 1 Mio. EUR 50%
Diese unterschiedlichen Fordersatze spiegeln sich in der Struktur der 0,3 - 0,5 Mio. EUR 51%
tatsachlich geforderten Projekte wider. Kleinere Studios realisieren
haufiger Projekte mit geringeren Budgets, bei denen die Férderung im 0,1-0,3 Mio. EUR 50%

Durchschnitt etwa die Halfte der Gesamtkosten abdeckt. Bei grof3-

. ton < . 1 Mio. EUR 9
volumigen Projekten sinkt der Forderanteil. <0 0. EU S0k 20%

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttrdger, Stand: 06/2025; 7 Goldmedia-Hintergrundgespréche im Rahmen von Goldmedia (2025), 2 bspw. gegeniiber Frankreich oder Kanada vgl.
GOLDMEDIA Nordicity/Goldmedia (2023), S. 62ff.. 58



https://www.goldmedia.com/wp-content/uploads/2025/05/GOLDMEDIA_Studie_Games-Branche_Hebelwirkungen_Foerderung_2025-05.pdf
https://www.goldmedia.com/studie/goldmedia-die-deutsche-games-foerderung-im-internationalen-vergleich/
https://www.goldmedia.com/studie/goldmedia-die-deutsche-games-foerderung-im-internationalen-vergleich/

GEFORDERTE UNTERNEHMEN
NACH UMSATZCLUSTER

Den groBten Teil der geférderten Unternehmen (61 %) machen kleine
Unternehmen mit bis zu 1 Mio. EUR Umsatz aus. Auf diese entfallt rund
ein Drittel der Gesamtférdersumme. Der groBte Teil der Fordermittel
entfallt damit auf finanzkraftigere Unternehmen mit mindestens

1 Mio. EUR Umsatz: Rund ein Drittel der Férdergelder ging an Unter-
nehmen im mittleren Umsatzsegment (1 bis 5 Mio. EUR), ebenfalls ein
Drittel floss an Unternehmen mit Gber 5 Mio. EUR Umsatz.

Der Anteil umsatzstarkerer Unternehmen unter den Férdernehmern
liegt damit deutlich tGber ihrem Anteil im Gesamtmarkt: Wahrend im
deutschen Games-Markt lediglich 19 % der Unternehmen Umsatze von
mindestens 1 Mio. EUR erzielen und nur 9 % tber 5 Mio. EUR liegen,
sind diese Unternehmensgruppen unter den Forderempfangern
Uberproportional vertreten. Die Férderung stabilisiert damit
insbesondere Unternehmen mit hoheren Umsatzen und tragt damit zu
Marktreifung und -professionalisierung bei.

VERTEILUNG DER GEFORDERTEN UNTERNEHMEN UND DER
FORDERSUMME (2020-2025 KUMULIERT) NACH UMSATZ 2024,
STAND: 06/2025

Umsatz der Anteil der Anzahl Anteil der
Unternehmen  geférderter Unternehmen Fordersumme
Basis: 212 Unternehmen Basis: 167,3 Mio. EUR

> 25 Mio. EUR 3% 9%
5 Mio. - 25 Mio. EUR 8% I 22%
1 Mio. - 5 Mio. EUR 28% 36%
0,1 Mio. - 1 Mio. 45% 27%
EUR
< 0,1 Mio. EUR 16% 6%

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttréger, Stand: 06/2025 und Goldmedia-Branchenumfrage 2025, n=212 aktive Games-Unternehmen. Inaktive Unternehmen und Unternehmen die nicht
GOLDMEDIA Teil des (erweiterten) Kernmarkts sind, werden in dieser Betrachtung nicht berticksichtigt. Daher ergibt sich eine Differenz zu den, Stand: 06/2025, 253 insgesamt geférderten Unternehmen.
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GEFORDERTE ENTWICKLUNGS-
UNTERNEHMEN NACH
UMSATZCLUSTER

Die Bedeutung der Forderung lasst sich auch am Anteil der
geforderten Unternehmen ablesen. Von allen im Rahmen dieser Studie
erfassten Unternehmen, deren Tatigkeitsbereich zumindest teilweise in
der Games-Entwicklung liegt, haben rund ein Viertel bislang Mittel aus
der Bundesférderung fir Computerspiele erhalten.

Besonders hoch ist der Anteil in der Umsatzgréenklasse von 1 bis 5
Mio. EUR, wo fast die Halfte der Unternehmen bereits gefordert
wurden. Auch Unternehmen mit 5 bis 25 Mio. EUR Umsatz weisen mit
44 % einen Uberdurchschnittlichen Forderanteil auf. Selbst bei den
groBen Unternehmen mit mehr als 25 Mio. EUR Umsatz haben 35 %
bereits Fordermittel erhalten.

Dagegen liegt der Anteil geforderter Kleinstunternehmen mit unter

1 Mio. EUR Umsatz deutlich darunter. Viele dieser Unternehmen
befinden sich noch in einer friihen Entwicklungs- oder Aufbauphase,
ihre Projekte sind aufgrund des zuwendungsfahigen Mindestumfangs
gemal der aktuellen Forderrichtlinie nicht forderfahig oder sie
verfligen nicht Gber die strukturellen und personellen Kapazitaten, um
den administrativen Aufwand des Forderantrags zu erfillen. Zudem
stellt der hohere und strenger beauflagte Eigenanteil — etwa ohne
erlaubte Rlckstellungen — eine zusatzliche Hirde dar.

ANTEIL DER 2020-2025 GEFORDERTEN UNTERNEHMEN AN ALLEN
GAMES-UNTERNEHMEN, DIE (AUCH) ENTWICKELN STAND: 06/2025,

ABSOLUT UND IN PROZENT, NACH UMSATZ DER GEFORDERTEN

UNTERNEHMEN 2024

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttrdger, Stand: 06/2025, n=212 aktive Games-Unternehmen. Inaktive Unternehmen und Unternehmen, die nicht Teil des erweiterten Kernmarkts sind,
GOLDMEDIA werden in dieser Betrachtung nicht berticksichtig. Daher ergibt sich eine Differenz zu den, Stand: 06/2025, 251 insgesamt geforderten Unternehmen.

Geforderte Alle Unternehmen,
Unternehmen die (auch) entwickeln
. 24% 76%
Gesamtergebnis
gebn! 213 678 o1
0,
> 25 Mio. EUR e 17
11
0,
5 Mio. - 25 Mio. EUR el 36
20
. . 8%
1 Mio. - 5 Mio. EUR
69 129
(o) o,
0,1 Mio. - 1 Mio. EUR 2 38% 439
96 343
. 13% 26%
< 0,1 Mio. EUR
! 35 235 270
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GROBTE GEFORDERTE PROJEKTE T A
UND UNTERNEHMEN

Ubisoft Blue Byte 8,3
B B Gaming Minds Studios Paderborn 7.2
TOP 10 GEFORDERTE PROJEKTE NACH FORDERSUMME K .
(2020-2025), STAND: 06/2025 Deck 13 Interactive 6,1
King Art 5,7
Forder- Proiekt- Forderanteil
summe bm’i | am Projekt- Black Forest Games 5,4
(Mio. EUR) 9 budget
: Egosoft 4,0
Anno 117 Ubisoft Blue 5,7 22,8 25% Verbffentlicht
Byte ’ ’ Realmforge Studios 4,0
Foxtrott Deck 13 o In ; :
(Arbeitstitel) Interactive 5.0 20,0 25% Entwicklung Aesir Interactive 3'9
TMNT - The  Black Forest 32 126 5% In Limbic Entertainment 2,8
Last Ronin Games ! ! ? Entwicklun .
- Neox Studios 2,6
. In
CERI G | NI 26 105 25% Entwicklung Grimlore Games 2,6
Titan Quest 2 G(;'a’Tr‘T:‘;;e 26 10,4 25%  Versffentlicht weltenbauer. Software Entwicklung 2,5
SchieBeisen . In Stratosphere Games 2,5
" King Art 2,2 9,0 25% .
(Arbeitstitel) Entwicklung Chimera Entertainment 24
Destroy All Black Forest . . '
Humans! 2 Games 2,2 89 25% Veroffentlicht ROCKFISH Games 2.2
Wikié/ Claymore Game Studios 2,1
Currywurst Piranha Bytes 2,1 82 25% Abgebrochen )
(Arbeitstitel) Piranha Bytes 2.1
Z}:r‘gt?i\"cv Mimimi Games 2,0 6,4 32% Veroffentlicht Mimimi Games 2,0
Keen Games 2,0
Enshrouded Keen Games 2,0 6,3 32% Veroffentlicht .
0 HandyGames Studios 2,0
GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttréger, Stand: 06/2025. 61



KAPITEL 7:
EFFEKTE DER
GAMES-FORDERUNG




WI RKU NG DER GAM ES_ 42 % der befragten Entwicklungsunternehmen haben schon einmal die Games-Forderung des

FGRDERU NG FU R Bundes erhalten. Davon geben 93 % an, dass durch die Forderung Projekte mit hoherer Qualitat
entwickelt werden konnten. Fir 87 % war/ist diese Forderung essenziell. 86 % der Befragten

Fo RDEREM PFANG ER stimmen zudem zu, dass durch die Forderung im Unternehmen zusatzliche Arbeitsplatze Gber die

geférderten Projekte hinaus geschaffen werden konnten.

ANGABE DER BEFRAGTEN, OB SIE BEREITS GAMES- ZUSTIMMUNG DER BEFRAGTEN FORDEREMPFANGER ZU AUSSAGEN UBER
FORDERUNG DES BUNDES ERHALTEN HABEN, 2025 DIE GAMES-FORDERUNG DES BUNDES, 2025

Durch die Férderung konnte/kann unser
Unternehmen das/die geférderte(n) Projekt(e) mit 93%
hoherer Qualitat entwickeln.

Die Games-Forderung war/ist fur unser
: 87%
Unternehmen essenziell.
Durch die Forderung konnte/kann unser
Unternehmen zusatzliche Arbeitsplatze Gber 86%
das/die geforderte(n) Projekt(e) hinaus schaffen.

Aufgrund der Forderung haben wir Investitionen

o,
getdtigt oder werden dies tun. 1%
Durch die Forderung konnten/kénnen wir unsere
Position auf dem internationalen Markt 65%

verbessern.

Aufgrund der Férderung konnte/kann unser
Unternehmen weitere Entwicklungen tber das/die 64%
geforderte(n) Projekt(e) hinaus realisieren.

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage (links): ,Haben Sie schon einmal Férderung liber die Games-Férderung des Bundes erhalten? (Bewilligte Férderung im Rahmen der ,De-minimis-Férderung zur
Computerspieleentwicklung des Bundes”, der Computerspieleférderung des Bundes” oder der ,Games-Fdrderung des Bundes”, unabhéngig davon, ob Férdermittel bereits ausgezahlt wurden.)”, n(nur Unternehmen,
GOLDMEDIA dieauch entwickeln)=247; Frage (rechts): ,Welchen Aussagen stimmen Sie in Bezug auf die Games-Férderung des Bundes zu? (Mehrfachauswahl méglich)”, n=91. 63




WIRKMECHANISMUS DER GAMES-FORDERUNG

Fur die Entwicklungsunternehmen in Deutschland entfaltet die Games-
Forderung des Bundes eine wichtige strategische Wirkung:

Bei der Umsetzung von Projekten stehen Unternehmen aus Deutschland immer
im Wettbewerb mit Unternehmen weltweit. Fihrende Standorte unterstitzen
die Games-Unternehmen schon lange mit Férdermechanismen, die Projekt-
kosten dort deutlich senken. Durch die 6ffentliche Finanzierung deutscher
Studios kénnen diese mehr Mittel in die Gesamtfinanzierung der Projekte
einbringen, was ihre Position in Gesprachen mit Publishern und weiteren Finan-
zierungspartnern deutlich starkt. In vielen Fallen ermdglicht die Forderung erst
die Umsetzung von Projekten oder erlaubt deren Realisierung in gréBerem
Umfang, mit héherer Qualitat oder innovativerer Ausrichtung, und bringt
deutsche Entwickler damit auf Augenhéhe mit Studios aus anderen Landern,
die ebenfalls auf eine Forderung zugreifen konnen (Level Playing Field).

So gaben im Rahmen der Evaluation der Computerspieleférderung des Bundes
2023 46 % der befragten Unternehmen an, dass sie das Vorhaben bei fehlen-
der Férderung mit einem niedrigeren Budget durchgefiihrt hatten. 38 % hatten

das Projekt mit veranderten Inhalten umgesetzt, und 15 % hatten eine langere
Laufzeit vorgesehen.’

Die Ergebnisse verdeutlichen, dass die Bundesférderung maBgeblich zur
Realisierung, finanziellen Absicherung und inhaltlichen Gestaltung von Games
beitragt. Gleichzeitig verbessert sich durch die gestiegene finanzielle Eigen-
standigkeit die Verhandlungsposition der Entwickler gegenuber vor allem
auslandischen Publishern, etwa in Bezug auf Beteiligungsmodelle, kreative
Kontrolle oder Rechte an den Inhalten. Dies fiihrt zu nachhaltig besseren
wirtschaftlichen Rahmenbedingungen fiir die Studios.

Mittelfristig tragt die Forderung damit zur wirtschaftlichen Stabilisierung und
Professionalisierung der Unternehmen bei. Erfolgreich abgeschlossene
Produktionen und verbesserte Einnahmen eréffnen neue Investitions- und
Entwicklungsspielraume. In der Folge entsteht eine positive Dynamik, die die
Entwicklung weiterer Projekte erleichtert und langfristig zur Starkung des
gesamten Games-Standorts Deutschland beitragt.

SCHEMATISCHE DARSTELLUNG DES WIRKMECHANISMUS DER GAMES-FORDERUNG FUR DEUTSCHE ENTWICKLUNGSUNTERNEHMEN

Hoherer
studioseitiger
Budgetanteil

Verbesserte
wirtschaftliche
Situation

Games-

Forderung

Wirtschaftliche
Stabilisierung/
hohere Profes-
sionalisierung

Starkung
des Games-
Standorts

Gestarkte
Verhandlungs-
position

GOLDMEDIA Quellen: Eigene Darstellung auf Basis von Goldmedia-Hintergrundgespréichen 2025; ' PWC (2023), Zahlen bezogen auf die Computerspieleférderung des Bundes, ohne De-minimis-Beihilfe. 64


https://www.bundeswirtschaftsministerium.de/Redaktion/DE/Evaluationen/Foerdermassnahmen/evaluation-der-computerspielfoerderung-des-bundes.pdf?__blob=publicationFile&v=4

ZUFRIEDENHEIT MIT GAMES-FORDERUNG DES BUNDES 2025

Im Rahmen der Hintergrundgesprache mit Branchenexpertinnen und -experten
wurde eine grundsatzlich hohe Zufriedenheit mit der Games-Foérderung des
Bundes geaulert. Zugleich wurde die groRe Bedeutung der FérdermalBnahme
fur die wirtschaftliche Stabilitat und Wettbewerbsfahigkeit der Unternehmen
hervorgehoben. Der Austausch mit den Forderstellen wird als konstruktiv,
|6sungsorientiert und flexibel beschrieben. Insbesondere in der jlingeren
Vergangenheit konnten dabei Verbesserungen der Forderprozesse festgestellt
werden.

Gleichwohl zeigt sich, dass zwischen der Forderlogik und der Produktions-
realitat der Unternehmen in entscheidenden Aspekten weiterhin keine
vollstandige Deckung besteht. Die Entwicklungsprozesse in der Games-
Branche sind haufig durch kurzfristige Anpassungen und kreative
Entscheidungen gepragt, wodurch in der Praxis mitunter flexible Losungen
erforderlich werden.

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Hintergrundgesprdiche 2025.

Vor diesem Hintergrund ist die in allen Bundesférderprogrammen geltende,
haushaltsrechtlich verankerte Vorgabe, dass Projekte erst nach Erhalt der
Forderzusage starten dirfen, fir Games-Unternehmen besonders
problematisch. Die Branche arbeitet mit kurzen Entwicklungszyklen und hoher
Wettbewerbsdynamik, sodass Verzégerungen bis zum Bewilligungsbescheid
ihre Planung und Marktchancen deutlich erschweren. Diese Vorgabe verfolgt
zwar das legitime Ziel, die ordnungsgemale und zweckgebundene
Verwendung von Fordermitteln sicherzustellen, kann jedoch in der Umsetzung
zu erheblichen praktischen Problemen fiihren. Aufgrund der dynamischen
Marktbedingungen und der teilweise engen bzw. konzernintern oder von
Partnern und Publishern mit Blick auf den Projekterfolg vorgegebenen
Produktionszyklen fallt es Unternehmen teilweise schwer, den Zeitraum bis zum
Abschluss der Vorprifung zu Gberbriicken. Zwar besteht die Mdglichkeit, einen
Antrag auf Genehmigung des vorzeitigen MalBnahmenbeginns zu stellen, das
Genehmigungsverfahren eines solchen Antrags gestaltet sich in der Praxis
jedoch oftmals schwierig. Dies kann zu Verzégerungen im Projektstart fiihren
und die Planungssicherheit sowie die wirtschaftliche Handlungsfahigkeit der
betroffenen Unternehmen beeintrachtigen.
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GRUN DE FUR BISLANG 58h%; der |k_)|efr]fagten I:\twi;k;u?gsuntzrnehdmer; habken bis]lang I;e;ne (Sarr;es:(';rderung des Bhundes
erhalten. Haufigster Grund dafur ist, dass die Projekte aufgrund der Férderbedingungen nicht
N ICHT GEN UTZTE forderfahig waren. Die Antragsstopps bzw. die Verfligbarkeit von Fordermitteln waren bei 35 %

GAM ES-FORDERUNG der Befragten Grund dafiir, dass sie noch keine Forderung vom Bund erhalten haben. Sonstige

Griinde waren u. a. mangelnde Forderfahigkeit wegen der unternehmerischen Rechtsform oder
thematischen Eignung der Projekte, fehlende Mittel fiir den Eigenanteil oder Zeitvorgaben.

ANGABE DER BEFRAGTEN, OB SIE BEREITS GAMES- GBUNDE, WESWEGEN DIE BEFRAGTEN BISLANG KEINE GAMES -
FORDERUNG DES BUNDES ERHALTEN HABEN, 2025 FORDERUNG DES BUNDES ERHALTEN HABEN, 2025

Projekt war nicht forderfahig 39%

Forderantragsstopp/keine Forderung moglich 35%

Forderbedingungen/Anforderungen zu hoch

30%

Férderung nicht relevant/interessant 19%

Keine Zeit/Kapazitat fir Bewerbung 18%

16%

Antragstellung zu kompliziert

Keine Kenntnis von Forderung - 5%

Forderantrag wurde abgelehnt . 2%

‘ Antrags-/Bewilligungsverfahren lauft noch I 1%

Sonstiges

18%

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage (links): ,Haben Sie schon einmal Férderung lber die Games-Férderung des Bundes erhalten? (Bewilligte Férderung im Rahmen der ,,De-minimis-Férderung zur
Computerspieleentwicklung des Bundes”, der Computerspieleforderung des Bundes” oder der ,Games-Férderung des Bundes”, unabhdngig davon, ob Fordermittel bereits ausgezahlt wurden.)”, n(nur Unternehmen, die
GOLDMEDIA auch entwickeln)=247; Frage (rechts): ,Aus welchen Griinden haben Sie keine Games-Férderung des Bundes erhalten? (Mehrfachauswahl méglich)”, n=165. 66




BERECH N U NG DER Volkswirtschaftliche Effekte einer Branche werden u. a. Gber die Kennzahlen Bruttowert-

schopfung, Anteil am Bruttoinlandsprodukt, Anzahl gesicherter sozialversicherungspflichtiger

VOLKSWI RTSCHAFTLICH EN Beschaftigungsverhaltnisse und damit verbundener Arbeitsentgelte ermittelt. Zur Bestimmung der

EFFEKTE DER GAM ES- gesamtwirtschaftlichen Effekte der Games-Foérderung wurden die férderinduzierten Entwicklungs-
Fé RDERU NG kosten auf Basis der erhobenen Kostenstrukturen der Branche in eine branchenspezifisch ange-

passte Input-Output-Analyse der Games-Entwicklung tberfihrt. Auf dieser Grundlage wurden die
Bruttowertschopfung sowie die indirekten und induzierten volkswirtschaftlichen Effekte der
Forderung berechnet. Ergdnzend erfolgte eine Auswertung amtlicher Daten, um die steuerlichen
Rickflisse zu quantifizieren und diese in Relation zu den eingesetzten Fordermitteln zu setzen.

SCHEMATISCHE DARSTELLUNG DER VOLKSWIRTSCHAFTLICHEN EFFEKTE DER GAMES-BRANCHE

Gesamt-
Bruttowertschopfung
. 1 .2 3. Gesamt- Gesamt-
Direkte Indirekte Induzierte Bruttoinlandsprodukt
Effekte Effekte Effekte effekte

Gesamtzahl (gesicherte)
SV-pflichtig Beschiftigte

Effekte durch
Konsumausgaben
der Erwerbstatigen
in Games-Branche
und Vorleistungs-
markten

Effekte durch die
eigene Bruttowert-
schopfung der
Games-Branche

Effekte durch
Bezug von
Vorleistungen

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia (2025): Volkswirtschaftliche Bedeutung der Games-Branche in Deutschland und Hebeleffekte einer steuerlichen Games-Férderung. 67




DU RCH DI E GAM ES_ Die im Jahr 2023 verausgabten Mittel der Games-Forderung des Bundes von rund 70 Mio. EUR
generierten bei den geforderten Projekten Investitionen in Hohe von rund 277 Mio. EUR.

FORDERU NG AUSGELOSTE Die damit verbundene direkte Bruttowertschopfung der geférderten Studios belief sich auf
WI RTSC HAFTLICH E EFFEKTE 223 Mio. EUR. Durch indirekte Wertschopfungseffekte auf der Vorleistungsebene sowie induzierte

Effekte auf Konsumebene wurden insgesamt Wertschépfungseffekte von 453 Mio. EUR ausgelost.
Diese erzeugten einen Ruckfluss an Steuern und Sozialabgaben von 176 Mio. EUR.

1 EUR Games-Forderung l6ste damit rund 6,50 EUR Bruttowertschopfung und 2,50 EUR an
Steuern und Sozialabgaben aus.

DURCH DIE GAMES-FORDERUNG AUSGELOSTE INVESTITIONEN, WERTSCHOPFUNG UND MITTELRUCKFLUSS, 2023

Games-Forderung Forderfahige Geschatzte Gesamtinvestition Induziert Direkt Steuern &
des Bundes Investitionen in geforderte Projekte 106 223 Sozialabgaben
Mio. EUR Mio. EUR

Wertschopfungs-
{0

453 .

Mio. EUR

70 277

Mio. EUR

194

Mio. EUR Mio. EUR

Indirekt

124
Mio. EUR

Investitionshebel: x 3,96 ..
Wertschopfungshebel: x 6,47 Steuerhebel: x 2,51

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von DLR-Projekttréger, Stand: 06/2025, Goldmedia-Branchenumfrage und Expertengesprdche 2025, Input-Output-Rechnung (Destatis (2025b), Stand 2022)

Bereichsiibergreifende Unternehmensstatistik (Destatis (2025c) Stand 2023), Umsatzsteuerstatistik (Destatis (o. J. b, Stand 2023), Beschdiftigungsstatistik (Bundesagentur fiir Arbeit (2025d), Stand 2023),

gamesmap.de (2023); Gegenliber der Goldmedia-Studie ,Volkswirtschaftliche Bedeutung der Games-Branche in Deutschland und Hebeleffekte einer steuerlichen Games-Férderung” (Goldmedia, 2025) mit Stand:
GOLDMEDIA 03/2025 ergeben sich Differenzen durch eine Aktualisierung der Kostenstrukturen der Entwicklungsunternehmen auf Basis der Befragungsergebnisse der vorliegenden Studie sowie des amtlichen Datenstands. 68



https://www.destatis.de/DE/Themen/Wirtschaft/Volkswirtschaftliche-Gesamtrechnungen-Inlandsprodukt/Publikationen/Downloads-Input-Output-Rechnung/statistischer-bericht-input-output-rechnung-2180200227005-rev-2024-august-2024.html
https://www.destatis.de/DE/Themen/Branchen-Unternehmen/Unternehmen/Struktur-Taetigkeit/_inhalt.html
https://www.destatis.de/DE/Themen/Staat/Steuern/Umsatzsteuer/_inhalt.html
https://statistik.arbeitsagentur.de/DE/Navigation/Statistiken/Fachstatistiken/Beschaeftigung/Beschaeftigung-Nav.html
https://www.gamesmap.de/
https://www.goldmedia.com/studie/volkswirtschaftliche-bedeutung-der-games-branche-in-deutschland-und-hebeleffekte-einer-steuerlichen-foerderung/

ERWARTETE ZU KGN FTIGE Unt'erne:merT ekrlwartzn in;olgehdeerBundCTsférderlt(Jng i(:jenl néchlst:zn flnf Jalhrﬁn (e\i/\r;e kIar)
tive Entwicklung der Branche. Besonders stark wird der Impuls fur zusatzliche (Weiter-
EFFEKTE DER BUNDES- o

.e Entwicklungen (86 %) und eine hdohere Produktionsqualitat (83 %) eingeschatzt. Auch wirtschaft-
Fo RDERU NG liche und strukturelle Effekte werden breit erwartet: 81 % rechnen mit Umsatzwachstum, 80 % mit
erhdhter internationaler Wettbewerbsfahigkeit. Zudem erwarten 75 % eine Steigerung des
Markterfolgs und 65 % ein wachsendes Interesse von Investoren und Publishern. 79 % rechnen
mit der Sicherung bzw. dem Ausbau von Arbeitsplatzen. Der im Rahmen der Bundesférderung
erwartete Zugewinn wird dabei als erheblich eingeschatzt. In den nachsten 5 Jahren erwarten die
befragten Unternehmen einen Beschaftigungszuwachs von 77 %.

ERWARTETE ZUKUNFTIGE EFFEKTE DER GAMES-FORDERUNG DES BUNDES BIS 2030, STAND: 06/2025
W kein Effekt geringer Effekt M groBer Effekt

Zusatzliche (Weiter-) Entwicklungen 9%

Erhéhung der Produktionsqualitat ﬂ 14%

Umsatzwachstum 14%

Verbesserung der (int.) Wettbewerbsfahigkeit 14%
Sicherung bestehender Arbeitsplatze 13%

Aufbau zuséatzlicher Arbeitsplatze 16%

Erhohung des Markterfolgs 20%

Steigerung des Interesses von Investoren/Publishern 24%

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Welche Effekte kbnnte die Games-Férderung des Bundes lhrer Einschdtzung nach in den kommenden 5 Jahren auf Ihr Unternehmen haben?” n=147. 69




RELEVANZ DER FORDEROPTIONEN
BEl EINER NOVELLIERUNG DES
FORDERSYSTEMS

PRAFERIERTE FORDEROPTION IM FALLE EINER
NOVELLIERUNG, STAND: 07/2025

m Bestehende Games-
Forderung des Bundes

m Steuerbasierte Férderung
® Beides nicht relevant

Keine Antwort moglich

PRAFERIERTE FéRDE_ROPTION NACH DURCHSCHNITTLICHER
UNTERNEHMENSGROBE, STAND: 07/2025

9 9,7 Mio. EUR

eher steuerbasierte Forderung

© 900.000 EUR

eher bestehende Games-
Forderung des Bundes

Bezogen auf eine mogliche Novellierung des Fordersystems flr die Games-Branche in
Deutschland wurden die Games-Unternehmen danach befragt, welche Forderoption fir
sie zuklinftig eher relevant ware. Mehr als die Halfte (57 %) wirde sich dabei fir die
bestehende Games-Forderung des Bundes' entscheiden, etwa ein Viertel (26 %) wiirde
eine steuerbasierte Forderung? bevorzugen, wahrend 8 % beide Forderoptionen als
nicht relevant einschatzen.

Die Befragten sollten sich im Rahmen der Umfrage fiir eine der beiden Forderoptionen
entscheiden. Das Ergebnis spiegelt daher eine Praferenzabwagung wider, nicht jedoch
eine grundsatzliche Ablehnung eines der Modelle. Zugleich ist zu bericksichtigen, dass
viele Unternehmen bislang keine praktische Erfahrung mit steuerbasierten Forder-
instrumenten haben und die konkrete Ausgestaltung noch nicht feststeht. Der
geringere Anteil zugunsten steuerlicher Férderung diirfte somit auch auf fehlende
Vertrautheit zurtickzuflihren sein. Auffallig ist, dass die steuerbasierte Forderung
Uberdurchschnittlich haufig von umsatzstarkeren Unternehmen als relevant
eingeschatzt wird. Der durchschnittliche Jahresumsatz dieser Unternehmen lag mehr als
zehnmal so hoch wie bei jenen, die die bestehende Games-Foérderung des Bundes
bevorzugen. Dies erklart sich auch darin, dass die steuerliche Férderung eine
Vorfinanzierung erfordert, die eher von umsatzstarkeren Unternehmen zu leisten ist,
wahrend kleinere Studios Modelle mit kontinuierlichen Auszahlungsraten bevorzugen.

In zwei sich erganzenden, alternativen Instrumenten kdnnte jedoch ein besonders
groBes Potenzial liegen: Gerade kleine Entwicklerstudios benétigen haufig eine
Anschubfinanzierung, um Fixkosten fur Personal und Entwicklung zu decken, wahrend
steuerliche Vorteile erst nachgelagert wirksam werden. AuBerdem wiirden groBere
Studios nicht mehr den GroBteil der Fondsmittel in Anspruch nehmen, die dadurch
kleineren Studios nicht mehr zur Verfiigung stehen.

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Bezogen auf eine mégliche Novellierung des Férdersystems fiir die Games-Branche in Deutschland: Welches Férderinstrument wadre fiir Ihr Unternehmen eher
relevant?”, n=267. Methodischer Hinweis: Bei der Frage handelt es sich um eine Einfachauswahl, weshalb Teilnehmende eine zwingende Prdferenzangabe gemacht haben. ' Auszahlungen bedarfsgerecht wihrend

Projektlaufzeit als nicht riickzahlbarer Zuschuss, MindestprojektgréBBe: 300.000 €, Forderquote: 25 bis 50 % mit Maximalférdersumme pro Projekt, gedeckeltes Gesamtforderbudget. 2 Auszahlungen riickwirkend mit
GOLDMEDIA Jahresabschluss, mégliche Forderquote: 30 bis 35 % ohne Maximalférdersumme pro Projekt, ungedeckeltes Gesamtférderbudget.
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ERWARTETE ZU Kﬂ N FTIG E Unter den befragten Games-Unternehmen, die angegeben haben, dass fir sie eine steuerbasierte

Forderung zuklinftig eher relevant ware, zeigt sich eine deutliche Erwartung positiver struktureller

EFFEKTE EI N ER Effekte. Besonders haufig wird ein starker Impuls fir zusatzliche (Weiter-)Entwicklungen (87 %)
STEU ERBASI ERTEN und eine hdhere Produktionsqualitat (75 %) erwartet. Auch wirtschaftliche Effekte werden klar
Fé RDERU NG gesehen: 67 % rechnen mit Umsatzwachstum, 63 % mit besserer Wettbewerbsfahigkeit und

gesicherter Beschaftigung. Uber die Halfte der Unternehmen sieht zudem Chancen fiir neue
Arbeitsplatze. In der Stichprobe der befragten Unternehmen lag der abgeschatzte Zugewinn an
Arbeitsplatzen durch eine steuerbasierte Foérderung in den nachsten 5 Jahren bei rund 25 %.

ERWARTETE ZUKUNFTIGE EFFEKTE DER STEUERBASIERTEN FORDERUNG BIS 2030, STAND: 07/2025

W kein Effekt geringer Effekt W grofBer Effekt
Zuséitzliche (Weiter-) Entwicklungen 10%
Erhéhung der Produktionsqualitat 18% 75%

Umsatzwachstum 37% 63%

Verbesserung der (int.) Wettbewerbsfahigkeit A 32% 63%

Sicherung bestehender Arbeitsplatze 11% 31% 58%

Aufbau zusatzlicher Arbeitsplatze 15% 30% 56%

Erhéhung des Markterfolgs 22% 25% 52%

Steigerung des Interesses von Investoren/Publishern 15% 36% 49%

~

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Welche Effekte kénnte eine steuerbasierte Forderung lhrer Einschédtzung nach in den kommenden 5 Jahren auf lhr Unternehmen haben?”, n=65.




KAPITEL 8:
STANDORTBEWERTUNG

& INTERNATIONALER
VERGLEICH




BEWERTU NG DES Die finanzielle Forderung des Bundes wird als wichtigster Standortfaktor fir die Games-Branche in

Deutschland eingeschéatzt, zugleich aber am kritischsten bewertet.! Ahnlich verhalt es sich mit den
GAMES-STANDORTS ° °

Personalkosten, die bei hoher Bedeutung Uberwiegend negativ eingeschatzt werden. Positiv
DEUTSCH LAN D bewertet und zugleich als wichtig beurteilt werden dagegen die Verfugbarkeit qualifizierten
Personals sowie die Lebensqualitat und die Ausbildungssituation.

BEDEUTUNG UND BEWERTUNG VON FAKTOREN FUR DEN GAMES-STANDORT DEUTSCHLAND, 2025
BEDEUTUNG BEWERTUNG

B sehr unwichtig ® eher unwichtig * neutral © eher wichtig B sehr wichtig B sehr schlecht ™ eher schlecht  neutral © ehergut Msehrgut

Finanzielle Férderung des Bundes [[/3%10% 25% 34% 20% 19% T
Personalkosten EY/2%13%  26% 47% 33% 9% |

Verfiigbarkeit qualifizierten Personals 5/4%14% 30% X 20% 30% 38%
Finanzielle Linderforderung 3/5%13%  28% 23% 24% 27%
Lebensqualitit  [[/%5% 15% 45% [ 7%16% 50%

Technische Infrastruktur [ 2%18% 43% A 22% 32% 35% 2
Wirtschaftliches Umfeld 3716% 23% 40% 35% 36% 19% ¥
Strukturelle Forderung  d%  27% 32% 26% 41% 16% 37
Ausbildungssituation  ZAN13% 26% 39% Pt 15% 33% 37% 11%

Image als Games-Standort  [33713% 27% 33% 35% 39% 18% |
Zusammenarbeit mit Behdrden E 14% 33% 33% 26% 44% 14%|
Sonstige Betriebskosten m 14% 33% 37% 35% 43% 11%

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Wie bewerten Sie die folgenden Faktoren am Games-Standort Deutschland fiir Ihr Unternehmen und welche Bedeutung messen Sie den Faktoren jeweils bei?”,
n(Bewertung)=244, n(Bedeutung)=238. ' vgl. hierzu auch die Ausfiihrungen zur Zufriedenheit mit der Férderung des Bundes (Chart 65), Hinweis: Die Einschétzung fand im Zeitraum Ende April bis Mitte Juni 2025
GOLDMEDIA statt und damit vor dem erneuten Férderaufruf im Juli 2025. 73



VERBRAUCHERAUSGABEN
WELTWEIT

Deutschland gehort zu den groBten Games-Markten weltweit und liegt
mit geschatzten Verbraucherausgaben von rund 5,9 Mrd. EUR im Jahr
2025" auf Platz 5. Nur in China, den USA, Japan und Siidkorea wird
mehr Umsatz mit Games erzielt. Damit ist Deutschland der groBte
europaische Markt und liegt auch vor Kanada, Brasilien und Mexiko.
China und die USA dominieren bei der Betrachtung der absoluten
Verbraucherausgaben deutlich.

Betrachtet man die Games-Ausgaben pro Einwohner, liegt Deutschland
unter den zehn groBten Markten ebenfalls im Mittelfeld, etwa gleichauf
mit GroBbritannien, jedoch deutlich hinter Landern wie den USA,
Sudkorea und Japan, wo 2025 jeweils deutlich mehr als 100 EUR pro
Kopf fliir Games ausgegeben wurden.

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von Newzoo (2025); ' Netto-Verbraucherumsdtze, Umrechnung US$ in EUR auf Basis des mittleren Wechselkurses 2025, Stand: 15.70.2025. Alle Zahlen basieren zu

VERBRAUCHERAUSGABEN GESAMT UND PRO KOPF DER (NACH
ABSATZ) 10 GROBTEN GAMES-MARKTE WELTWEIT, 2025

Verbraucherausgaben in Mrd. EUR
M Verbraucherausgaben pro Kopf

China 44,5 Mrd. EUR

B 32 EUR
44 3 Mrd. EUR
e 133 EUR

Japan 15,0 Mrd. EUR
A 119 EuR
Stidkorea 6,5 Mrd. EUR
A 126 EUR
5,9 Mrd. EUR
I 71 EUR
GroBbritannien 4,9 Mrd. EUR
P 73 EUR
Frankreich 3,6 Mrd. EUR
I 54 EUR
3,4 Mrd. EUR

Kanada
P 89 EUR

Brasilien 3,2 Mrd. EUR
B 15 EUR

3,0 Mrd. EUR

BN 24 EUR

USA

Deutschland

Mexiko
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GOLDMEDIA Vergleichszwecken auf Schitzung von Newzoo (2025), die Werte fiir Deutschland weichen von den vom game (2025) verdffentlichten Daten fiir den deutschen Markt ab.


https://newzoo.com/resources/rankings/top-10-countries-by-game-revenues
https://newzoo.com/resources/rankings/top-10-countries-by-game-revenues
https://www.game.de/marktdaten/6-prozent-weniger-umsatz-mit-computer-und-videospielen/

ERFOLGREICHSTE GAMES UND
FRANCHISES WELTWEIT

Im internationalen Games-Markt dominieren umsatzseitig vor allem Japan
und die USA. Japan ist Ursprung der Nintendo-Marken Pokémon und
Mario, Arcade-Klassikern wie Space Invaders und Pac-Man oder Rollen-
spiel-Reihen wie Final Fantasy und Dragon Quest (Square Enix). Sony
Interactive Entertainment ist einer der gréBten Publisher weltweit.

In den USA sitzen die meisten erfolgreichen Publisher weltweit, darunter
Microsoft/Xbox Game Studios, Epic Games, Electronic Arts und Take-Two
Interactive.” Aus den USA stammen Triple-A-Reihen wie Call of Duty,
Warcraft oder Diablo (alle Activision Blizzard/Microsoft) sowie populare
Free-to-Play-Titel wie Fortnite (Epic Games). Stdkorea (u. a. mit Dungeon
Fighter Online von Nexon und PUBG von Krafton) sowie China (u. a.
Honour of Kings von Tencent) sind vor allem mit Online- bzw. Mobile-
Games erfolgreich. Tencent ist der weltweit umsatzstarkste Publisher und
Shareholder zahlreicher Studios.?

Zu den erfolgreichsten europadischen Games-Standorten gehoren UK
(GTA-Reihe von Rockstar North) und Frankreich (Ubisoft mit zahlreichen
Studios weltweit). Zu den umsatzstarksten europaischen Produktionen
zahlen vor allem Mobile-Hits wie Candy Crush Saga aus Schweden (King)
oder Clash of Clans aus Finnland (Supercell). Auch die erfolgreichsten
deutschen Produktionen sind Mobile Games: Forge of Empires (Inno-
games)3, das Empire-Franchise (Goodgame Studios)* und June's Journey
(Wooga) erzielten jeweils mehr als 1 Mrd. EUR Umsatz. Zudem sind PC-
Spiele wie Anno (Blue Byte/Ubisoft) international erfolgreich.

HERKUNFT UND UMSATZE AUSGEWAHLTER GAMES UND FRANCHISES
WELTWEIT, STAND: 10/2025

Call of Duty (>30 Mrd. US$)
Fortnite (>20 Mrd. US$)
League of Legends (> 20 Mrd. US$)
World of Warcraft (>13 Mrd. US$)
Roblox (>12 Mrd. US$)

EA Sports FC
(>38 Mrd. US$)
Assassin’s Creed-Reihe
(>4 Mrd. US$)
Dragon Age
(>1 Mrd. US$)

ik

Just Dance
(>1 Mrd. EUR)
Rayman (>500 Mio. EUR)
Assassin’s Creed Unity
(~300 Mio. EUR)

Candy Crush Saga
(>20 Mrd. US$)
Minecraft
(>10 Mrd. US$)

-

Forge of Empires
Goodgame Empire

June's Journey

(je >1 Mrd. EUR)

| L
raln
Grand Theft Auto
(>9 Mrd. US$)
Lego (>2 Mrd. US$)

RuneScape
(>2 Mrd. US$)

“‘;

Mario (>55 Mrd. US$)
Pokémon (>30 Mrd. US$)
Space Invaders (>30 Mrd. US$)
Pac-Man (>25 Mrd. US$)
Final Fantasy (>20 Mrd. US$)

Y g
9,
Dungeon Fighter
Online (>22 Mrd. US$)

PUBG (>17 Mrd. US$)
Lineage (>12 Mrd. US$)

Honor of Kings
(>20 Mrd. US$)
Peace Elite/PUBG Mobile
(>10 Mrd. US$)
Genshin Impact
(> 7 Mrd. US$)

—

The Witcher
(~1 Mrd. EUR)

Cyberpunk 2077
(>700 Mio. EUR)

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von vgsales.com und eigenen Recherchen, ' 2 meliorgames.com, 3 Innogames, # Goodgame Studios, ®* Gamesmarkt.global. Hinweis: Es wurden die
GOLDMEDIA Hauptentwicklungsstandorte zugeordnet, hdufig handelt es sich jedoch um multinationale Projekte.
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https://vgsales.fandom.com/wiki/Highest-grossing_video_game_franchises
https://meliorgames.com/best-practices/20-leading-gaming-companies-you-should-know-in-2025/
https://newsroom.innogames.com/forge-of-empires-von-innogames-free-to-play-strategie-hit-erreicht-1-milliarde--umsatz
https://goodgamestudios.com/de/company/press/releases/goodgame-studios-erzielt-mehr-als-1-milliarde-umsatz-mit-empire-marke/
https://www.gamesmarket.global/wimmelbildweltmeister-wooga-knackt-die-umsatzmilliarde-mit-junes-journey-2c78dde887841edd046fd16065ab8b16/

STAN DORTVERG LEICH: Die globalen Leitmarkte der Games-Industrie — insbesondere Japan, die USA, Siidkorea und China —

"% unterscheiden sich von Deutschland durch deutlich gréBere Marktvolumina und historisch gewachsene

UBERSICHT Branchenstrukturen. Ihre 6konomischen und strukturellen Rahmenbedingungen lassen sich nur bedingt
auf europaische Markte wie Deutschland Ubertragen. Fiir den Games-Standort Deutschland ergibt sich
der zentrale Wettbewerb sowohl im europaischen Kontext als auch mit Landern wie Kanada, die
attraktive Bedingungen fir internationale Games-Entwicklungen bieten. Im Folgenden werden als
Vergleichsstandorte Frankreich, GroBbritannien, Irland, Kanada, Polen und Schweden betrachtet.

UBERSICHT DER VERGLEICHSSTANDORTE, 2024

Bevolkerung 83,6 Mio. 68,4 Mio. 68,3 Mio. 5.3 Mio. 41,5 Mio. 36,6 Mio. 10,6 Mio.
Anteil Spielender 44% 56% 58% 36% 41% 53% 63%
Lt OGS 12.400 15.000 25.400 2.100 34.000 15.000 9.100
Games-Branche!
Beschiftigte? pro
10.000 EW 1,5 2,3 3,7 3,8 8,2 4,0 8,6
Games-Unternehmen3 950 1.000 1.900 60 820 500 1.000
Forderinstrument Férderfonds Steueranreize und Steueranreize und Steueranreize und Steueranreize und Steueranreize (nicht nicht-monetare
Forderfonds Forderfonds Forderfonds Forderfonds games-spezifisch) Forderung
Forge of Empires Just Dance Grand Theft Auto EA Sports FC, Madden
(Innogames), Empire- Assassin's Creed Unity (Zoﬂ(iiaéggeﬂ;’sgrg A Hoisacrgegsc'?g\?vi;shi A’;‘:';;E’,: \é?;:gﬂ:izé The Witcher, Candy Crush Saga, Bubble
Franchise (Goodgames),  (Ubisoft Paris), Rayman P ! Pes, P: ! Cyberpunk 2077 Witch, Pet Rescue (King),

. A ) . . i .
Erfolgreiche Games Forza Horizon (Playground Fishdom (Playrix), Far Cry 3-6 (Ubisoft (CD Projekt Red), ity en)

June's Journey (Wooga), (Ubisoft Montréal), Detroit:

g . Games), Runescape Ready or Not (VOID Montréal/Toronto), . . .
Ango gelch es(il:lzg oiteE)lue BI:acicr: Tgii?:%r:::;y (Jagex), Lego-Reihe (TT Interactive) Mass Effect, Dragon Age By gt (el e Battlefield (DICE)
yte), Cry ry Games) (BioWare Edmonton)

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von: DE: Destatis (2025b), game — Verband der deutschen Games-Branche e. V. (2024, 2025); FR: Destatis (2025b), Creatives unite (2025), SELL (2022) SNJV (2024); UK:

Economics Observatory (2024), Intelligent CXO (2024), Office for National Statistics (2024); IR: EGDF (2023), TBWA (2023); CAN: ESAC (2024), Statistics Canada (2024); PL: Europdische Union (2025), IGM (2023), PARP

(2023); SW: Dataspelsbranschen (2023), EGDF (2023), Europdische Union (2025).723 jeweils Kernmarkt (Entwicklung und Publishing), + Hauptentwicklungsstandorte, hdufig handelt es sich um multlinationale
GOLDMEDIA Entwicklungen. 76
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STANDORTVERGLEICH: Deutschland ist aufgrund vergleichbarer BevélkerungsgréBen und
.y Wirtschaftsstrukturen sowie der geografischen Nahe besonders gut mit Frankreich
BESCHAFTIGTE und GroBbritannien vergleichbar. Beide Markte zeichnen sich durch bereits seit

vielen Jahren gewachsene und fest verankerte Branchen- und Forderstrukturen
aus. Verglichen mit Deutschland verzeichnen sowohl GroBbritannien als auch

ZAHL DER BESCHAFTIGTEN IN DER GAMES-BRANCHE Frankreich eine hohere Beschaftigung in der Games-Branche (Kernmarkt) — sowohl
(KERNMARKT) UND ANTEIL AN DER GESAMTBEVOLKERUNG i . . .
IM STANDORTVERGLEICH, 2024 in absoluten Zahlen als auch im Verhaltnis zur Gesamtbevolkerung.
L L _ Auch in dem vergleichsweise jungen polnischen Games-Markt ist die Zahl der
Beschéftigte ® Beschaftigte pro 10.000 Einwohnern L . o ) . .
Beschaftigten im Verhaltnis zur Einwohnerzahl gréBer als in Deutschland. Polen
34.000 kann, wie auch andere osteuropaische Markte, im internationalen Wettbewerb um

Auftrage groBer Publisher insbesondere durch gut ausgebildete, zugleich jedoch
im Vergleich zu westeuropaischen Standards niedriger entlohnte Fachkrafte
25.400 punkten.? Mit rund 8,6 Beschaftigten in der Games-Branche pro 10.000
Einwohnern weist Schweden unter allen hier betrachteten Vergleichsmarkten den
hoéchsten Anteil auf; dieser liegt mehr als finfmal hoher als in Deutschland.
8;2 15.000 15.000 8;6 Schweden investierte friih in Ausbildung und digitale Infrastruktur, verfligt tber
12.400 einen sehr aktiven Tech- und Start-up-Sektor (u. a. Spotify, Skype, Klarna) und ist
kulturell stark international ausgerichtet.

3'7 4'0 9.100 3,8
° L 2,3 15 ° Uber den europaischen Raum hinaus ist vor allem Kanada ein bedeutender Wett-
® ° 2.100 bewerbsstandort. Das kanadische Fordermodell, das auf gezielte steuerliche
Anreize und eine langfristige Standortpolitik setzt, tragt dazu bei, dass hier eine
> L o o S o S Vielzahl internationaler Games-Produktionen entstehen und rund 34.000 Personen
& O A v ) ¥ ) . e . . . . .
@& N & %&\ \(\\& N in der Branche tatig sind. Dies unterstreicht die Bedeutung férderpolitischer und
Q & : .
< Q®° < struktureller Standortfaktoren im globalen Wettbewerb um Games-Produktionen.

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von: CAN: ESAC (2024), Statistics Canada (2024); UK (Games-Entwicklung): Intelligent CXO (2024), Office for National Statistics (2024); PL (Games-

Entwicklung/Publishing): Europdische Union (2025), PARP (2023); FR (Games-Entwicklung): Destatis (2025e), Creativesunite (2025); DE (Games-Entwicklung/Publishing): Destatis (2025f), game — Verband der

deutschen Games-Branche e. V. (2024); SW (Games-Branche): EGDF (2023); Europdische Union (2025); IR: EGDF (2023); SW (2023): Dataspelsbranschen (2024). " Goldmedia-Hintergrundgespréche 2025.
GOLDMEDIA Dasdurchschnittliche Gehaltsniveau liegt in der Gesamtwirtschaft vgl. Dawid Pilch (2024) und auch in der Games-Branche vgl. Ganszyniec (2023) gegeniiber dem in Deuschland etwa bei der Hcilfte. 77
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STANDORTVERGLEICH:
GAMES-UNTERNEHMEN

ZAHL DER GAMES-UNTERNEHMEN (KERNMARKT) UND
ANTEIL AN DER GESAMTBEVOLKERUNG IM STANDORT -
VERGLEICH, 2024

B Unternehmen  ® Unternehmen pro 1 Mio. Einwohnern

94,3

1.900

1.000 1.000  ggq

820
500
10,9
[ )
60
E—

Mit rund 950 Unternehmen im Kernmarkt weist Deutschland auch im internationalen Ver-
gleich eine breit aufgestellte Games-Branche auf und liegt bei dieser Kennzahl unter den
Vergleichsmarkten nur hinter GroBbritannien und Schweden. Im Verhaltnis zur Bevolkerungs-
zahl zeigt sich mit 11,2 Unternehmen pro 1 Mio. Einwohnern jedoch eine vergleichsweise
geringe Unternehmensdichte; bei diesem Kennwert sticht insbesondere Schweden hervor.

In GroBbritannien existiert unter den Vergleichsmarkten mit tGber 1.800 die mit Abstand
groBte Unternehmensdichte. Zu den bekanntesten Studios zahlen Rockstar North (die
Entwicklung von GTA findet schwerpunktmaBig in Edinburgh statt), Codemasters
(Rennsimulationen wie F1 und Dirt, gehort zu EA) und Playground Studios (Forza Horizon,
Fable, gehort zu den Xbox Game Studios).

Auch Schweden zahlt mit ca. 1.000 Unternehmen zu den groB3en europadischen Standorten.
Zu den groBten Studios zahlen King (Candy Crush Saga, gehoért zu Activision Blizzard),
Mojang (Minecraft, inzwischen Microsoft) und DICE (Battlefield-Reihe, inzwischen EA).

Frankreich weist ebenfalls rund 1.000 Games-Unternehmen auf. Allen voran agiert Ubisoft als
Europas groBter Publisher mit 40 Studios weltweit. Weitere erfolgreiche Studios sind Quantic
Dream (Heavy Rain, Detroit: Become Human) und Dontnod (Life is Strange).

Kanada zahlt 820 Unternehmen, darunter die Ubisoft-Studios in Montréal (Assassin’s Creed,
Far Cry) und Toronto, EA Vancouver (EA Sports FC) und BioWare (Dragon Age, Mass Effect).

In Polen sind rund 500 Games-Unternehmen ansassig, von denen CD Projekt RED mit den
erfolgreichen Rollenspiel-Franchises The Witcher und Cyberpunk 2077 das international
bekannteste Studio ist.

Die Unternehmenszahl in Irland ist zwar deutlich geringer als in den Vergleichslandern,
dennoch sind hier einige international erfolgreiche Studios wie Playrix (Free-to-Play-Mobile
Games wie Gardenscapes) ansassig.

Quellen: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von: UK: Intelligent CXO (2024), Office for National Statistics (2024); SW: Europdische Union (2025), Dataspelsbranschen (2024); FR: Destatis (2025e), SNJV (2024); CAN:

GOLDMEDIA ESAC (2024), Statistics Canada (2024); PL: Europdische Union (2025), IGM (2023); DE: DESTATIS (2024).
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STANDORTVERGLEICH: FORDERUNG

Die Forderstrukturen unterscheiden sich zwischen den Vergleichslandern deut-
lich. Wahrend Deutschland bislang auf rein fondsbasierte Forderungen auf
Bundes- und Landerebene setzt, haben die meisten Vergleichsstandorte auch
Steuermodelle etabliert. Frankreich, GroBbritannien, Kanada und Irland bieten
Kombinationen aus Steueranreizen und Férderfonds:

Frankreich unterstiitzt Games seit 2008 mit dem Crédit d'Imp6t Jeu Vidéo (CIJV)
(30 % der Aufwendungen) und vergibt tiber den Fonds d’Aide au Jeu Vidéo
(FAJV) ZuschUsse von bis zu 200.000 EUR pro Projekt. GroBbritannien bietet seit
2014 mit dem Video Games Tax Relief (VGTR, ab 2024 VGEC - Video Game
Expenditure Credit), Steuererleichterungen von aktuell 34 % der férderfahigen
Aufwendungen sowie erganzend nicht rlickzahlbare Zuschisse tber den UK
Games Fund. Auch Irland bietet seit 2022 eine steuerliche Anreizférderung von

32 %. Hinzugekommen ist 2025 der Irish Games Fund speziell zur Unter-
stlitzung von Spieleentwicklern und Studios. Kanada gewahrt je nach Provinz
unterschiedliche Steuervorteile jeweils ausschlieBlich auf Lohne und Gehalter
(Ontario: 40 %, Québec: 37,5 %, British Columbia: 25 %) und ergdnzt diese durch
nationale und regionale Fonds, etwa den Canada Media Fund oder Programme
der Creative BC Society. Polen hat eine steuerliche Férderung, die nicht spezifisch
fir Games ist, aber breit wirkt (IP Box). Dabei werden Erlse aus eigenen Games-
IPs als urheberrechtlich geschitzte Software mit nur 5 % Korperschaftsteuer
belegt. Schweden unterstutzt die Branche bislang vor allem nicht-monetar, etwa
durch Netzwerke und Infrastruktur, internationale Kooperationen, Veranstal-
tungen und Business-Coachings. Finanzielle Forderungen erfolgen hier tber
nicht branchenspezifische Forschungs- und Kulturfonds sowie lokale Initiativen.

UBERSICHT DER WICHTIGSTEN FORDERINSTRUMENTE IN DEN VERGLEICHSSTANDORTEN, STAND: 10/2025

D hi i i

Steueranreize/ Steueranreize/

Forderinstrument Forderfonds

Forderfonds Forderfonds Forderfonds
Deckelung . . . .
Gesamtforderbudget Ja nein/ja nein/ja nein/ja
. P P Video Game Digital Games
Fordorpragramm et bundee Jou video (Cyv)  EXpenditure Credit  Corporation Tax
prog (VGEC) zuvor VGTR Credit
Jahr der Einfiihrung 2020 2008 2014 2022
Steuervorteil - 30% 34% 32%

Steueranreize/

Steueranreize (nicht
Games-spezifisch)

Steueranreize (auf provinzialer Ebene)/
nationale und regionale Forderfonds

nein/ja nein/ja nein/ja nein
. . . . . nicht-
Ontario Interactive Tax Credit for the  British Columbia AR
Digital Media Tax Production of Interactive Digital IP Box Férderung
Credit (OIDMTC)  Multimedia Titles Media Tax Credit
1998 1996 2010 2016
40% 37,5% 25% 5% statt regularen
nur Personalkosten KSt.-Satzes

Quelle: Goldmedia-Analyse 2025 auf Basis von: DE: GamesWirtschaft (2024), PWC (2023); FR: CNC (2025); UK: GOV UK (2024); IR: Revenue — Irish Tax and Customs (2025); CAN: CRA - Ontario (2025),
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Investissement Québec (2025); CRA - BC (2025); PL: Polish Investment & Trade Agency (2025). 7 bis zu 50 % der Projektkosten. 79
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KAPITEL 9:
SPILLOVER,TRENDS
UND INNOVATIONEN




SPILLOVER-EFFEKTE VON TECHNOLOGIEN ODER INNOVATIONEN DER
SPILLOVER-EFFEKTE GAMES-BRANCHE AUF ANDERE BRANCHEN, 2025

DER GAMES-BRANCHE

Die Games-Branche ist ein zentraler Innovationstreiber, dessen
technologische Entwicklungen und Innovationen weit tUber den
eigenen Markt hinauswirken. Technologien wie Virtual Reality (VR),
Augmented Reality (AR) und 3D-Visualisierung haben ihren Ursprung
in der Spieleentwicklung und finden heute breite Anwendung, etwa in
der Architektur, im Produktdesign, in der Medizin oder der Forschung.
Besonders Game-Engines wie Unity oder Unreal Engine dienen
zunehmend als Grundlage fir Simulationen, digitale Zwillinge und

. .. . . o,
Visualisierungen im sogenannten Industrial Metaverse.' 2 48%

Im Bereich der Kl hat die Games-Branche friihzeitig praxistaugliche
Anwendungen etabliert, etwa in der prozeduralen Inhaltserzeugung,
im adaptiven Gameplay, in realistischen Bewegungs- und Entschei-
dungsmodellen virtueller Charaktere sowie in der automatisierten

Testung und Optimierung von Spielwelten3. Diese Ansatze werden
heute auch in anderen Branchen genutzt, z. B. bei der Simulation von

Prozessen oder in der Fahrzeugentwicklung.#
9 9 m Ja, es gibt starke Spillover-Effekte in andere Branchen.

Rund 95 % der befragten Games-Unternehmen nehmen solche
Spillover-Effekte stark oder zumindest vereinzelt wahr.# Auch wenn
viele Studios selbst ausschlieBlich Spiele entwickeln, tragen sie indirekt m Nein, es gibt keine Spillover-Effekte in andere Branchen.

zur Weiterentwicklung und Verbreitung dieser Technologien bei.

Ja, es gibt vereinzelt Spillover-Effekte in andere Branchen.

Quellen: '* Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Fallen |hnen konkrete Beispiele fiir Spillover-Effekte ein?”, Hintergrundgesprdche; 2 vgl. Unity.com (2025);3 vgl. Yannakakis, G. N. & Togelius, J. (2018):
Artificial Intelligence and Games. Springer; Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Glauben Sie generell, dass andere Branchen durch sog. Spillover-Effekte von den Technologien oder Innovationen der Games-
GOLDMEDI A Branche profitieren? Hinweis: (z.B. durch die Ubernahme spezifischer Leistungen oder Methoden)”, n=257. 81
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SPI LLOVE R_ BEREICH E Rund 70 % der von den befragten Games-Unternehmen genannten Spillover-Bereiche entfallen

auf Game Engines, Gamification & UX/Ul sowie AR/VR/MR-Technologien; ein Hinweis auf die

DER GAM ES- BRANCH E zentrale Rolle der Games-Branche als Impulsgeberin fiir interaktive und visuelle Technologien in

zahlreichen Wirtschaftsfeldern.

SPILLOVER-BEREICHE UND DER GAMES-BRANCHE, STAND: 2025

Spillover-Bereichc Kurzbeschreibung A:lteer:ln?; ;2:“

Einsatz in Automobilindustrie, Architektur, Filmproduktion (Virtual Production), Simulation; 30 %

Crrna el hes sl Wil G Grundlage moderner Echtzeit-Visualisierung

Nutzung spieltypischer Mechaniken in Bildung, Gesundheit, Unternehmensschulungen, Software-Design; 25 9,
(o)

Gamification & UX/Ul pragt moderne Usability-Standards

AR/VR/MR-Technologien Ursprung im Gaming, heute verbreitet in Medizin, Industrie, Sicherheit und Verteidigung, Architektur und Verkehrssimulationen 15 %
Simulation & Training Nutzung von Game-Technologien in Ausbildung, Militér- und Feuerwehrtrainings, Reha, Digital Twins 8 %
Kiinstliche Intelligenz & . . . . o

. . Von NPC-Logiken abgeleitet; Anwendungen in autonomem Fahren, Robotik, Verkehrssteuerung, Verhaltensforschung 7 %
Verhaltenssimulation
Softwareentwicklungs-Know-how Know-how-Transfer durch Wechsel von Entwicklerinnen und Entwicklern in andere Industrien; agile Methoden 5%
Bildung & Lerntechnologien Serious Games, Playful Learning, E-Learning mit spielerischem Feedback zur Motivationssteigerung 3%
Hardware- & Technologieentwicklung Games treiben GPU-, KI- und Rendering-Innovationen voran, die in anderen Branchen Anwendung finden 3%
Kreativitdts- & Innovationskultur Interdisziplinare, agile und kreative Arbeitsformen férdern Innovationsfahigkeit anderer Industrien 2%
Marketing, Medien, Unterhaltung Nutzung von Game-Technologien in Virtual Production, Crossover-Formaten und interaktiven Kampagnen 1%
Gesundheit & Psychologie Therapeutische und Reha-Anwendungen, Angsttherapie mit VR, ADHS-Training <1%
E-Sport & Social Interaction Ubertragung von Community-Management, Event-Formaten und digitalen Interaktionsrdumen auf andere Sektoren <1%

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Fallen lhnen konkrete Beispiele fiir Spillover-Effekte ein?”, n=110. 82



DIE GAMES-BRANCHE ALS
QUALIFIZIERUNGSSEKTOR FUR DIE
DIGITALE WIRTSCHAFT

ANTEIL DER ONLINE-STELLENANZEIGEN MIT GEFORDERTEN
GAMES-KOMPETENZEN NACH AUSSCHREIBENDEN
BRANCHEN IN DEUTSCHLAND, 20241
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Die deutsche Games-Branche ist nicht nur ein Teil der Kultur- und Kreativ-
wirtschaft, sie fungiert als zentraler Innovationstreiber und Qualifizierungssektor
der digitalen Wirtschaft. Aufgrund ihrer hohen inhaltlichen Attraktivitat zieht sie
Uberdurchschnittlich viele junge, kreative und technologieaffine Menschen an.
Viele Beschaftigte beginnen ihre berufliche Laufbahn in der Games-Entwicklung,
wo sie praxisnah zentrale digitale Kompetenzen erwerben, die weit tGber die
Branche hinaus relevant sind. Dazu zahlen Fahigkeiten in Softwareentwicklung,
interaktivem Design, Datenanalyse, 3D-Modellierung, Projektmanagement, agilen
Produktionsprozessen und Kunstlicher Intelligenz.

Diese Kombination aus technologischem und kreativem Know-how macht
Fachkrafte aus der Games-Industrie fiir andere Wirtschaftszweige besonders
wertvoll. So zeigt eine Analyse des Instituts fir Wirtschaftsforschung?, dass nur
rund jede dritte Stellenanzeige mit Games-Entwicklungskompetenzen tatsachlich
aus der Games-Branche selbst stammt. Zwei Drittel der Nachfrage kommt
demnach aus anderen Wirtschaftszweigen. Entsprechend wechseln viele
Beschaftigte im Laufe ihrer Karriere in andere Branchen — etwa in die klassische
Softwareentwicklung, Industrie oder IT-Dienstleistungen. Dort tragen sie
wesentlich zur Innovationsfahigkeit und Wettbewerbsstarke dieser Sektoren bei.

Zugleich fungiert die Games-Branche als Magnet fiir internationale Fachkrafte:
lhre offene, projektorientierte Arbeitskultur und die globale Sichtbarkeit von
Games machen sie zu einem Einstiegssektor fir hochqualifizierte Talente aus aller
Welt. Damit leistet sie einen wichtigen Beitrag zur Fachkraftesicherung und
Internationalisierung des deutschen Arbeitsmarkts. Auch Gber ihre direkte
okonomische Bedeutung hinaus starkt sie damit die digitale Kompetenzbasis der
deutschen Wirtschaft.

Quellen: Goldmedia-Analyse und Goldmedia-Hintergrundgesprdche 2025; "2 Biichel, Engler, Mertens (2025), Grundlage ist eine Auswertung von 8.754 Online-Stellenanzeigen aus dem Jahr 2024, in denen

GOLDMEDIA spezifische Games-Kompetenzen identifiziert und ihre Nachfrage in anderen Branchen analysiert wurden. 83
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ZUKUNFTIGE ENTWICKLUNGS-
UND THEMENFELDER

Die befragten Games-Unternehmen sehen bis 2028 vor allem in
Kunstlicher Intelligenz (KI) und der Games-Foérderung die groBten
Einflussfaktoren auf ihre zukiinftige Entwicklung. Beide Themen werden
von jeweils 60 % der Unternehmen genannt. Die Einbindung von Ki
wird dabei zunehmend als Selbstverstandlichkeit innerhalb der
Entwicklungsprozesse wahrgenommen, vergleichbar mit etablierten
Technologien wie Game-Engines.! Die ebenso hohe Bedeutung der
Forderung unterstreicht die zentrale Rolle staatlicher Unterstitzung fur
die Wettbewerbsfahigkeit des Standorts Deutschland.

Rund ein Drittel der Unternehmen erwartet, dass der Vertrieb tGber
Online-Gaming-Services, etwa liber Abonnement- und Cloud-
Plattformen wie Game Pass oder PlayStation Plus, weiterhin groBen
Einfluss haben wird, allerdings wird ihr Einfluss auch skeptisch
gesehen.? In-Game-Verkaufe (25 %) bleiben relevant, wahrend

13 % der Befragten Live-Service-Games als zentrale Saule betrachten.

Ubergreifende Themen wie Nachhaltigkeit (12 %), Inklusion und
Diversitat (8 %) sowie Verbraucherschutz (7 %) werden vergleichsweise
seltener genannt. Gleiches gilt fiir technologische Bereiche wie
VR/AR/MR (7 %) oder Cloud Gaming (6 %), die nur von einem
kleineren Teil der Unternehmen als einflussreich eingeschatzt werden.

Quelle: Goldmedia-Branchenumfrage 2025. Frage: ,Welche Entwicklungs- und Themenfelder werden Ihrer Meinung nach die Games-Branche in Deutschland in den ndchsten 2 bis 3 Jahren am meisten
GOLDMEDIA Dbeeinflussen? (Bitte wihlen Sie maximal 3 Items.)", n=262. 2 Goldmedia-Hintergrundgesprdche.

ENTWICKLUNGS- UND THEMENFELDER MIT DEM GROBTEN
ERWARTETEN EINFLUSS AUF DIE GAMES-BRANCHE IN DEUTSCHLAND,

BIS 2028

KI'in der Games-Entwicklung
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In-Game-Verkaufe
Video-Streaming von Games
Live-Service-Games
Nachhaltigkeit
Inklusion/Diversitat
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KAPITEL 10:
FAZIT UND AUSBLICK




FAZIT UND AUSBLICK

Die Entwicklung seit Einfihrung der Bundesférderung verdeutlicht die zentrale
Bedeutung verlasslicher politischer Rahmenbedingungen fur die Leistungsfahig-
keit der deutschen Games-Branche. Die Forderung hat wesentliche Impulse
gesetzt: Studios konnten ihre Entwicklungsaktivitaten ausweiten, professio-
neller agieren und ihre Position im internationalen Umfeld starken. Zugleich
zeigen die Erfahrungen der vergangenen Jahre, dass diese positive Dynamik
nicht durchgehend stabil war. Phasen unsicherer Mittelbereitstellung, mit lange
andauernden Forderantragsstopps und zuletzt vermehrte StudioschlieBungen
haben aufgezeigt, dass wichtige Potenziale bislang nicht vollstandig realisiert
werden konnten. Ein verscharfter Wettbewerb, ein zurlickhaltendes Investi-
tionsklima und internationale Restrukturierungen in der Publisher-Landschaft
haben die Branche zusatzlich belastet und teilweise dazu gefiihrt, dass Projekte
verzogert, reduziert oder nicht umgesetzt wurden. Die vergangenen Jahre
waren damit sowohl von Fortschritten als auch strukturellen Belastungen
gepragt.

Fur die kommenden Jahre wird entscheidend sein, ob politische Weichen-
stellungen diese Entwicklungen stabilisieren und den Standort nachhaltig
starken. Von Bedeutung ist insbesondere eine langfristig gesicherte und
planbare Ausgestaltung der Forderung, die entlang der gesamten Wert-
schopfungskette Wirkung entfaltet und wachstumsorientierte Unternehmens-
entwicklungen ermdglicht. Gleichzeitig ist ein wirtschaftliches Umfeld erforder-
lich, das Griindungen erleichtert, Fachkrafte bindet und den strukturellen
Anforderungen einer international agierenden Digitalbranche gerecht wird.

GOLDMEDIA Quelle: Goldmedia 2025.

Politische Konsistenz und Verlasslichkeit werden damit zunehmend zu
zentralen Standortfaktoren, die bestimmen, ob Deutschland im globalen
Wettbewerb bestehen kann.

Darlber hinaus kommt der internationalen Ausrichtung der Branche eine
entscheidende Bedeutung zu. Eine starkere Prasenz deutscher Studios auf
internationalen Markten, der Ausbau grenziiberschreitender Kooperationen
und ein besserer Zugang zu globalen Vertriebs- und Finanzierungspartnern
kdnnen zusatzliche Impulse setzen und den Anschluss an dynamische
internationale Entwicklungen sichern. Die kreativen und technischen
Kompetenzen der deutschen Games-Unternehmen bilden dafir eine stabile
Grundlage. Ihre Wirkung entfaltet sich jedoch nur dann voll, wenn der Standort
langfristige Perspektiven er6ffnet und stabile Rahmenbedingungen
gewabhrleistet.

Insgesamt zeigt die Analyse deutlich, dass sich die deutsche Games-
Branche an einem entscheidenden Punkt ihrer Entwicklung befindet. Mit
konsistenten politischen Rahmenbedingungen, einer dauerhaft
gesicherten Forderung, die auch durch die Einfiihrung einer steuerlichen
Forderung international vergleichbar ist und einer strategisch gestarkten
internationalen Positionierung kann Deutschland seine Rolle im
europadischen und globalen Wettbewerb substanziell ausbauen. Die Studie
belegt klar, dass die Voraussetzungen hierfiir gegeben sind; ob dieses
Potenzial realisiert wird, hangt maB3geblich von der politischen Gestaltung
der kommenden Jahre ab.
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WEITERFUHRENDE METHODISCHE HINWEISE

MARKTANTEIL DEUTSCHER ENTWICKLUNGEN

Die Berechnung des Anteils deutscher Games-Produktionen im deutschen
Markt basiert auf einem mehrstufigen Berechnungsverfahren:

Ausgangspunkt ist der abgefragte Netto-Entwicklungsumsatz der deutschen
Games-Unternehmen in Deutschland. Dieser wurde anschlieBend auf Basis
qualifizierter Schatzwerte auf den deutschen Entwicklungsgesamtmarkt
hochgerechnet.

Um eine marktrelevante UmsatzgréBe abzubilden, wurde dieser um Umsatze
aus Auftragsarbeiten sowie offentliche Fordermittel bereinigt, da diese keine
marktwirksamen Endkundenumséatze darstellen.

Zur Ermittlung des Brutto-Umsatzes deutscher Entwicklungen im deutschen
Markt wurden anschlieBend auf den Entwicklerumsatz der Games-
Unternehmen die marktiblichen Handelsmargen sowie die Umsatzsteuer
aufgeschlagen.

Im Verhaltnis zu den gesamten Verbraucherausgaben deutscher Spielerinnen
und Spieler in Deutschland lasst sich daraus der Marktanteil deutscher Games-
Produktionen im deutschen Markt ableiten.

GOLDMEDIA

GEHALTSSITUATION

Im Rahmen der Befragung zu den Gehaltsstrukturen in der Games-Branche
gaben die teilnehmenden Unternehmen fiir die untersuchten Tatigkeitsfelder
Game Art, Game Design, Game Programming und Game Producing minimale,
durchschnittliche und maximale Bruttojahresgehalter fur Vollzeitstellen an
(Vollzeitaquivalent: 8 Stunden pro Tag). Die Angaben beinhalteten Boni und
sonstige Vergutungsbestandteile. Die Gehaltswerte wurden in 5.000-EUR-
Schritten erfasst.

Fur die Auswertung wurden die Gehaltsangaben je Tatigkeitsfeld in vier
Positionen folgendermaB3en modelliert:

= Junior entspricht dem Mittelwert der angegebenen minimalen Brutto-
jahresgehalter.

= Regular entspricht dem Mittelwert aus minimalen und durchschnittlichen
Bruttojahresgehaltern.

= Senior entspricht dem Mittelwert aus durchschnittlichen und maximalen
Bruttojahresgehaltern.

= Lead entspricht dem Mittelwert der angegebenen maximalen Brutto-
jahresgehalter.
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